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Das GMK-M-Team ist ein mobiles Praxisprojekt der GMK, das in Jugendzentren und  
anderen Einrichtungen der außerschulischen Kinder- und Jugendarbeit medien- 

pädagogischen Kurse durchführt, die sich gleichermaßen an Kinder und Jugendliche 
sowie pädagogische Mitarbeiter*innen richten. Ziel ist es, Hemmschwellen im Umgang 

mit digitalen Medien zu nehmen, die Beschäftigung mit medienpädagogischen Inhalten 
anzuregen und diese Angebote in den Einrichtungen zu verstetigen, um einen medien-

kompetenten Umgang in allen Altersgruppen zu fördern. 

Für Einrichtungen im Einzugsgebiet des LWL mit Schwerpunkt Ostwestfalen-Lippe 
können die Workshops kostenlos angeboten werden, da das GMK-M-Team aus Mitteln des 

Ministerium für Kinder, Jugend, Familie, Gleichstellung, Flucht und Integration des Landes 
Nordrhein-Westfalen (MKJFGFI) gefördert wird.

gefördert durch

Kapitel 1   Foto

Erzwungene Perspektive oder optische Täuschung  F1

Miniaturfotografie  F2

Removed F3

Top Shot Fotografie  F4

Bookface (oder auch: Corpus Libris) F5

Kapitel 2   Video / Film

Film über ein bestimmtes Thema, eine Aktion, ein Jugendhaus… V1

Musikclip   V2 

Handyclips   V3 

Trickfilm V4

Kapitel 3   DIY / Making

Brushbots M1

LED-Klappkarten M2

Kapitel 4   Digital unterwegs

QR-Code Rallyes D1

Eigene Online-Maps D2

Fotorallyes D3

Kapitel 5   Gaming 

Kreativ mit „Among us“ G1

Kapitel 6   Künstliche Intelligenz

Methoden zum Einstieg  K1

Wir füttern eine KI – ein Spiel zum Einstieg für Jüngere   K2

Wir räumen den Ozean auf. Ein Spiel um KI zu trainieren.  K3

Say What You See – Wir lernen prompten   K4

Junge Künstler*innen – Kunst entdecken und experimentieren mit Stilen  K5

Geschichten und Bilder mit ChatGPT entwickeln  K6



Vorwort

Digitale Medien begleiten uns im Alltag rund um die Uhr, ob wir wollen oder 

nicht. Wo Erwachsene häufig noch etwas zurückhaltender reagieren, nutzen 

Kinder und Jugendliche ganz selbstverständlich das Smartphone oder Tablet, 

kommunizieren mit Freund*innen, schauen Filme und Serien oder spielen 

darauf allein oder mit anderen. Nicht immer sind ihnen jedoch die Konse-

quenzen dieser Digitalisierung des Alltags bewusst – ob beim Thema Privat-

sphäre, Cybermobbing, Big Data oder auch psychosoziale Gefahren. Daher 

ist ein begleiteter, unterstützender Umgang gefragt. 

In der Medienpädagogik geht es weder darum, den multimedialen Computer 

im Hosentaschenformat pauschal zu verteufeln, noch ihn zu glorifizieren, 

sondern über die aktive Beschäftigung mit Medien einen reflektierten und 

kritischen Umgang mit diesen zu unterstützen. Wer selbst schon mal ein Foto 

digital bearbeitet hat, wird nicht so leicht auf Fotomontagen hereinfallen. 

Wer selbst einen Film gedreht hat, erkennt, wie einfach durch verschiedene 

Kameraperspektiven der/die Zuschauer*in manipuliert werden kann. Auch 

Fake-News werden leichter entlarvt, wenn man die Seriosität von Nachrich-

tenseiten oder anderen Meldungen einschätzen kann. 

Um medienpädagogisch zu arbeiten, braucht es nicht viel – häufig ist der 

erste Schritt eine gute Idee, aus der dann in der Umsetzung ein kreatives 

Projekt wird, dass Kindern und Jugendlichen nachhaltig in Erinnerung bleibt, 

gestalterische Prozesse fördert, zum Weiterdenken anregt und den kriti-

schen Blick schärft. Durch den niederschwelligen und erlebnisorientierten 

Ansatz wird letztlich Medienkompetenz jedes und jeder einzelnen gefördert. 

Die sechs Kapitel  Fotografie ,  Video/Film ,  DIY/Making ,  Digital unterwegs, 

Gaming  sowie  Künstliche Intelligenz  sind durch die unterschiedliche 

Farbgebung leicht zu erfassen. In allen Kapiteln  werden unterschiedlichste 

Methoden vorgestellt, die in Workshops des GMK-M-Teams mit verschie-

denen Kinder- und Jugendeinrichtungen erprobt wurden. Sie alle eint die 

leichte Umsetzbarkeit mit wenig Technik und Material. Die Projekte lassen 

sich größtenteils mit dem Smartphone durchführen. Häufig bekommen 

Kinder und Jugendliche allein dadurch einen anderen Blick auf ihr Gerät, 

wenn es für einen kreativen Prozess als Werkzeug eingesetzt wird statt nur 

als passives Konsumgerät. Der Bereich DIY/Making beschäftigt sich mit 

technischem Basteln und schafft die Schnittstelle zu den MINKT-Fächern 

(Mathematik, Informatik, Naturwissenschaften, Kunst und Technik) – auch 

hier wieder ohne schulischen Lehrplan und mit geringstem Materialein-

satz. Mit auf Gaming ausgerichteten Angeboten können wir direkt an der 

Lebenswelt von Kindern und Jugendlichen anknüpfen, wir können Prozesse 

anregen, die Medien-, soziale-, kognitive- oder persönlichkeitsbezogene 

Kompetenzen fördern.

Diese Materialsammlung, die sich an pädagogisch Tätige richtet, will vor 

allem erste Hemmschwellen senken und Berührungsängste im Umgang mit 

digitalen Medien nehmen. Die zahlreich illustrierten Schritt-für-Schritt-An-

leitungen helfen dabei und wollen dazu anregen, einfach loszulegen und die 

medialen Methoden in den pädagogischen Alltag zu integrieren. Die Metho-

densammlung stellt leicht verständliche und mit wenig Aufwand zu realisie-

rende Praxisanregungen vor, um mit Kindern und Jugendlichen medienpäda- 

gogische Projekte mit Kamera, Smartphone, Tablet oder PC zu realisieren. 

Die Materialien sind unter CC-Lizenz (CC BY-SA 4.0) veröffentlicht, können 

kopiert und weiterverteilt werden. Auf der Homepage gmk-m-team.de  

stehen sie zudem als Download bereit. Neue Methoden erscheinen in  

unregelmäßigen Abständen und ergänzen die Loseblattsammlung. 



Foto

Das Gestalten mit dem Medium Foto ist ein idealer Einstieg in die medien-

pädagogische Arbeit mit Kindern und Jugendlichen. Nahezu jede*r Jugend- 

liche trägt eine Kamera bei sich, die in das eigene Smartphone integriert 

ist. Es bedarf keiner zusätzlichen technischen Ausrüstung, um ein Foto- 

Projekt auf die Beine zu stellen. Natürlich kann es, gerade wenn man in 

Kleingruppen arbeitet, nützlich sein, mit Tablets zu arbeiten, die ein größe-

res Display haben. Wenn man tiefer in die fotografische Gestaltung einstei-

gen will, können auch Spiegelreflexkameras hilfreich sein.

In der Hauptsache braucht es für ein gutes Foto aber vor allem eine inter-

essante Idee, eine spannende Perspektive oder einen originellen Bildaus-

schnitt.

Wir liefern Anregungen, die Aufmerksamkeit auf Details zu richten, die 

Umgebung einmal ganz anders wahrzunehmen, mit Einstellungsgrößen, 

Perspektiven, Licht und Schatten zu spielen oder Dinge in einem anderen 

Kontext darzustellen. So wird die Wahrnehmung von Kindern und Jugendli-

chen geschärft und der „Fotoblick“ geschult.

Unsere Methoden sind niederschwellig, kurzweilig und leicht umsetzbar. 

Durch ihren spielerischen, kreativen Charakter eignen sie sich gut zum 

Einsatz in der Kinder- und Jugendarbeit, bei Freizeiten und anderen Aktivi-

täten. Die Methoden können einzeln „zwischendurch“ oder gebündelt als 

längeres Projekt durchgeführt werden. Themen, die Kinder und Jugendliche 

interessieren können schnell und unkompliziert aufgegriffen und umgesetzt 

werden.

Kapitel 1



Erzwungene Perspektive  
(oder auch: optische Täuschung)

W I E  K L E I N E S  G R O S S  U N D  G R O S S E S  K L E I N  E R S C H E I N T
Mit ein paar ganz einfachen Tricks könnt ihr sehr verblüffende Fotos machen. 

Ihr könnt Menschen auf Händen tragen, groß wie Kirchtürme werden oder  

gegen riesige Dinos kämpfen: Alles eine Frage der Perspektive! Je weiter ihr  

die Kamera von einem Objekt entfernt, desto kleiner erscheint es. Und um- 

gekehrt ist alles größer, was sich nah an der Kamera befindet.  

Probiert es aus!

S O  G E H T ’ S :
•	 Überlegt euch, wie euer Bild aussehen soll und welche Personen   

 und/oder Gegenstände ihr dafür braucht.

•	 Baut euer Bild auf und spielt mit der Perspektive. Dirigiert eure „Foto- 

 modelle“ und stellt die Gegenstände näher oder weiter von der Kamera 

 entfernt auf.

•	 Der/die Fotograf*in ist der/die Regisseur*in:  Nur er oder sie sieht im Display  

 das Bild und entscheidet, ob die optische Täuschung wirklich funktioniert!

FotoF1

T I P P S  U N D  T R I C K S

Es ist oft nicht so einfach, alle 

„Fotomodelle“ oder Gegenstände 

immer wieder neu hin und her zu 

dirigieren, da es oft nur um Zen-

timeter (auf dem Display) geht. 

Wenn alle ungefähr so stehen, 

dass die Perspektive einigerma-

ßen passt, sagt: „Stopp, jetzt alle 

so stehenbleiben und nicht mehr 

bewegen!“ Die dann noch notwen-

dige „Feinjustage“ ist erheblich 

einfacher, wenn ihr sie direkt 

mit Tablet oder Kamera macht: 

Bewegt Tablet/Kamera ein klein 

wenig nach rechts oder links, 

schwenkt minimal hoch oder run-

ter, geht ein bisschen näher zum 

Motiv heran oder weg und ver-

sucht so die optische Täuschung 

zu perfektionieren.

Smartphone, Tablet, digitaler Fotoapparat

ca. 15 Minuten. Am Anfang dauert es vielleicht etwas  
länger, ein gutes Foto zu schießen, aber mit etwas Übung 
wird es immer schneller gehen!

Kleingruppen von 2–4 Personen

F1



Miniaturfotografie

K L E I N E  M E N S C H E N  I N  D E R  G R O S S E N  W E LT
Kleine Figuren für den Eisenbahn-Modellbau gibt es inzwischen aus allen 

Lebensbereichen: Wir finden Bauern, Handwerkerinnen, Schwimmer, Polizist- 

innen und vieles mehr. Diese kleinen Menschen leben in ihrer eigenen Welt.  

Sie haben eigene Bauernhöfe, Piratenschiffe oder Bahnhöfe. Modellbauer 

*innen gestalten oft ganze Landschaften, die sie mit diesen kleinen Figuren 

bevölkern. Aber was passiert, wenn die kleinen Modell-Menschen aus- 

brechen und sich aufmachen, um unsere große Welt zu erforschen?

S O  G E H T ’ S :
•	 Sucht euch Dinge des alltäglichen Lebens: Elektrogeräte, Lebensmittel,  

 Pflanzen, Werkzeug etc. und schaut sie euch aus der Ameisenperspektive   

 an. Was könnte ein Miniatur-Mensch wohl damit anfangen? 

 Lasst die kleinen Leute die großen Dinge auf ihre Art nutzen. 

•	 Die kleinen Figuren werden für das Foto auf/unter/vor/hinter… die Alltags- 

 gegenstände platziert. Damit sie sicher stehen, könnt ihr sie mit etwas   

 Knete fixieren. Dann macht euer Foto! 

•	 Denkt daran: Ihr müsst mit der Kamera nah herangehen, damit man die  

 Figuren auf dem Foto auch gut sieht. Am lustigsten ist es, wenn die kleinen   

 Leute die großen Sachen ganz anders gebrauchen, als wir das tun würden.

FotoF2

T I P P S  U N D  T R I C K S

Natürlich könnt ihr das Ganze 

auch mit Lego-, Duplo-, Playmobil- 

und ähnlichen Figuren versuchen!

Digitalkamera, Tablet-PC oder Smartphone, H0-Modell- 
eisenbahn-Figuren (gibt es im Fachhandel oder im  
Internet), Alltagsgegenstände für die Kulisse

Ab 15 Minuten – abhängig davon, wie aufwendig ihr die 
Umgebung der Figuren gestaltet

Einzelarbeit oder Kleingruppen von 2–4 Personen
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Removed

S M A R T P H O N E - S I T U AT I O N E N  O H N E  S M A R T P H O N E 
Mit unseren Smartphones treten wir mit anderen in Kontakt, sprechen mit-

einander, sehen uns online „live“ und schicken uns Nachrichten und Fotos. 

Aber wir spielen auch, hören Musik oder schauen Filme auf ihnen. Überall 

sehen wir Menschen, die ihre Handys in der Hand halten. Kurz: Smartphones 

sind aus unserem Alltag nicht mehr wegzudenken und bestimmen ihn sogar 

zunehmend. Wie sähe es aber aus, wenn die kleinen Alleskönner von jetzt 

auf gleich wieder verschwunden wären?

S O  G E H T ’ S :
•	 Überlegt euch: In welchen Situationen nutzt ihr euer Handy? 

•	 Setzt/legt/stellt euch in eine typische Position mit eurem Smartphone. 

 Spielt, chattet, hört Musik etc.

•	 Dann lasst euch das Handy aus der Hand nehmen (engl. „to remove“:   

 entfernen), ohne eure Haltung zu verändern. 

•	 Ein*e andere*r fotografiert euch in dieser Situation.  

 Kann man erkennen, was ihr „eigentlich“ macht?

FotoF3

T I P P S  U N D  T R I C K S

Removed-Fotos eignen sich auch 

sehr gut als Diskussionsgrundlage, 

um zu reflektieren, in welchen 

Situationen wir unser Handy 

eigentlich nutzen. Einige stellen 

dann fest, wie absurd es doch 

im Grunde ist, ständig mit dem 

Smartphone beschäftigt zu sein. 

Andere merken, dass es sie bei an-

deren Menschen (z.B. den Eltern) 

stört, wenn sie dauernd auf ihr 

Handy schauen und nicht richtig 

„da“ sind. Und wieder andere sind 

sehr zufrieden damit, ständig mit 

allen in Verbindung zu stehen.

Digitalkamera, Tablet-PC oder Smartphone

ca. 10–15 Minuten

Kleingruppen von 2–5 Personen

F3



Top Shot Fotografie 

W O L LT E T  I H R  S C H O N  I M M E R  M A L  F L I E G E N  K Ö N N E N ?  
Das stärkste Mädchen/der stärkste Junge der Welt sein? Fantastische Abenteu-

er erleben? Mit dieser Foto-Methode könnt ihr zumindest auf einem Foto eure 

Träume verwirklichen!

S O  G E H T ’ S :
•	 Sucht euch einen etwas größeren Raum. Überlegt euch, was ihr darstellen

 wollt und welcher Hintergrund dafür gebraucht wird: Wollt ihr mit den   

 Fischen tauchen? Andere hochheben? Mit verschiedenen Sachen jonglieren?  

 Oder wie Superman durch die Gegend fliegen?

•	 Legt euch Stoffe oder Gegenstände auf den Boden und arrangiert sie so, dass 

  sie von oben betrachtet ein Bild ergeben. Mit Stoffen könnt ihr verschiedene 

  Hintergründe legen, wie z.B. blauen Himmel oder Wasser. Ihr könnt damit 

 auch Figuren formen, wie z.B. Gespenster aus weißen Bettlaken oder Fische  

 aus ineinander gezogenen Socken. Ihr könnt alle möglichen Alltags-Gegen- 

 stände nutzen oder Dinge aus eurer Spielzeugkiste. Ordnet die Stoffe und die 

 Gegenstände so, dass ihr selber noch gut dazu passt! Dann legt euch so in das 

 Bild, dass ihr ein Teil davon werdet. Lasst jemanden von oben ein Foto davon  

 machen. Das geht am besten mit Stehleiter –  

 Treppe, Tisch, Balkon, Empore etc. funktionie- 

 ren vermutlich aber ebenso.

•	 Solche Fotos könnt ihr bei gutem Wetter auch

 auf dem Hof oder dem Bürgersteig vor eurem  

 Haus machen. Dazu braucht ihr nur bunte  

 Straßenkreide, mit der ihr einen lebensgroßen  

 Fantasiehintergrund auf den Boden malen  

 könnt: Fliegende Luftballons, Schmetterlings- 

 flügel, zwischen die ihr euch legen könnt, einen 

 Strand etc. Legt euch in euer Wunschbild und  

 macht auch hier ein Foto von oben. 

FotoF4

T I P P S  U N D  T R I C K S

Wenn ihr den Körper anspannt 

und den Kopf etwas anhebt, 

wirkt das Foto noch echter. Bei 

Kreidebildern: Nehmt eine Klei-

derbürste mit!

Digitalkamera, Tablet-PC oder Smartphone 
Stoffe, Spielzeug, Alltagsgegenstände oder Straßenkreide
Möglichst eine Stehleiter

ca. 20 Minuten

Kleingruppen von 2–5 Personen

F4



Bookface (oder auch: Corpus Libris) 

„ I n  j e d e m  M e n s c h e n  s t e c k t  e i n  B u c h “   
Dieser Spruch wird mit der Bookface-Fotomethode wahr! Unzählige Buchcover 

zeigen Bilder von Gesichtern und Körpern, entweder ganz oder in Aus- und 

Anschnitten. Mit solchen Covern können wir wunderbare Fotos gestalten und 

das Buch mit unserem Körper verschmelzen lassen.

Foto

S O  G E H T ’ S :
•	 Sucht euch Bücher, die Ausschnitte des menschlichen Gesichtes oder 

 Körpers zeigen. Besonders leicht werdet ihr da natürlich in Bibliotheken  

 fündig, aber das eigene Buchregal zu Hause hat bestimmt auch einiges zu  

 bieten! Ihr braucht euch auch nicht auf Bücher zu beschränken: Deckblätter  

 von Illustrierten, CD- und DVD-/BlueRay- Cover, Spieleboxen oder Film- 

 plakate könnt ihr natürlich auch benutzen. 

•	 Haltet das Buch/Cover so vor euren Körper, dass es den Anschein erweckt, als 

 wäre es ein Teil von euch. Manchmal muss es auch von jemand anderem vor 

 euch gehalten werden, damit ihr eine bestimmte Haltung einnehmen könnt.

•	 Experimentiert beim Fotografieren mit Nähe, Entfernung, und dem

 Kamera-Aufnahmewinkel, so dass die Motive von der Größe her zusammen  

 passen.

F5

T I P P S  U N D  T R I C K S

Die Methode funktioniert nur, 

wenn der auf dem Titel abgebildete 

Körperteil kleiner oder gleich groß 

ist wie der einer echten Person, da 

nur dann die Größenverhältnisse 

passend miteinander „verschoben“ 

werden können.

Digitalkamera, Tablet-PC oder Smartphone
Bücher- oder Plattencover, Illustrierte o.ä., die Teile  
eines Gesichts oder Körpers zeigen

ca. 10 Minuten

Kleingruppen von 2–3 Personen

F5



Video / Film

Für fantasievolles, kreatives mediales Schaffen mit Kindern und Jugendli-

chen ist Film ein großartiges Medium. Eigene Ideen, Themen und Vorstel-

lungen können damit vorgestellt und umgesetzt werden. Für kleinere Pro-

jekte können das eigene Smartphone oder ein Tablet verwendet werden, 

für die es einfache, unkomplizierte Schnitt-Apps gibt. Für längere Filme ist 

das Drehen mit einer Videokamera komfortabler, zumal hier eher die Mög-

lichkeit besteht, stabil ein externes Mikrofon anzuschließen, das besonders 

in Dialog- oder Interviewsituationen einen deutlich besseren Ton liefert. In 

Gruppen kann auch der Schnitt am Computer praktischer sein, da so alle 

die einzelnen Schritte besser mit verfolgen können.

In Kurzspielfilmen können reale Situationen oder fantastische Szenarien 

entwickelt werden. Mit Reportage-Filmen können Jugendtreffs, einzelne Ak-

tionen oder Projekte präsentiert werden. Musikclips bieten die Möglichkeit 

(eigene) Songs oder Raps zu verfilmen, eigene Choreographien auszupro-

bieren und mit filmischen Elementen zu spielen.

Vor dem Drehen eines Films steht das Entwickeln einer Idee und das Er- 

stellen eines Drehbuchs (Kurzspielfilm) oder eines Konzepts (Reportage, 

Musikclip). Durch diese Arbeit wird der Blick auf das wesentliche gelenkt: 

Wie funktioniert ein Film, welche Szenen werden gebraucht? Beim Drehen 

wird der filmische Blick geschult: was soll mit auf das Bild, was lenkt ab? 

Welche Einstellungsgröße, welche Perspektive passt am besten zu welchen 

Motiven? Im Schnitt entsteht der eigentliche Film durch die Montage der 

einzelnen Clips. Welche Aufnahmen brauchen wir? Welche sind entbehrlich?

Krönender Abschluss eines jeden Filmprojektes ist natürlich die Premiere, 

die im Jugendtreff mit Freund*innen und Familie gefeiert werden kann!

Kapitel 2



Film über ein bestimmtes Thema, eine 
Aktion, ein Jugendhaus…

Die Struktur eines Films zu einem bestimmten Thema ähnelt der Struktur eines 

Magazinbeitrags, so wie ihr ihn aus dem Fernsehen kennt. Ihr müsst euch na-

türlich nicht an strikte Zeiten halten, wie es beim Fernsehen der Fall wäre, und 

könnt eure Inhalte selbst bestimmen. Trotzdem gilt auch hier: Besser kurz und 

knackig als länger ausgeweitet und evtl. langweilig. Fragt euch immer wieder 

kritisch: Für welches Publikum macht ihr den Film? Wie kann er auch für  

andere als für eure Filmgruppe interessant sein?

Video / Film

S O  G E H T ’ S :
Aufbau	eines	Films
Ein Film ist in der Regel aus mehreren Elementen zusammengesetzt. Als  

erstes überlegt ihr, welche Elemente für euren Film sinnvoll wären und wie 

ihr daran kommt. Was könnt ihr drehen, welche Möglichkeiten habt ihr?

Mögliche	Elemente
•	 Aufsager

Der/die Reporter*in steht irgendwo im oder vor dem Geschehen und spricht 

eine Begrüßung, Verabschiedung, oder Ankündigung für das, was kommt. Er/

sie kann auch die Überleitungen zu verschiedenen Themenblöcken sprechen. 

Durch Reporter*innen vor der Kamera wirken Filme oft lebendiger als wenn 

ein Kommentar nur als Stimme unter den Film gelegt wird („voice over“).

•	 Expert*innen-Interview

Ein wie auch immer qualifizierter, gut informierter Mensch wird interviewt 

(Jugendeinrichtung: Hauptamtliche*r, Ehrenamtliche*r, Besucher*innen…). 

Als Vorbereitung müsst ihr euch Fragen überlegen und einen Interviewtermin 

ausmachen.

•	 Straßenumfrage als Reaktion auf ein Ereignis oder eine Einschätzung. 

Auch hier müsst ihr euch vorher die Fragen überlegen. Falls Leute nicht   

V1

antworten wollen: Bleibt höflich („Danke trotzdem!“)! Denkt daran, dass 

ihr etwas von ihnen wollt und nicht umgekehrt!

•	 Filmaufnahmen von Aktionen oder Ereignissen, die evtl. mit Musik 

unterlegt werden können. 

 oder 

•	 Wenn ihr einen Filmkommentar (Off-Kommen-

tar) habt: Nutzt die Filmaufnahmen als „Bilder-

teppich“ für den Kommentar. Der Kommentar 

sollte inhaltlich zu den Bildern passen. Man sieht 

z.B. Kinder/Jugendliche spielen, chillen etc. und 

hört im Kommentar dazu, was man in der Einrich-

tung alles machen kann. 

Filmkamera und externes Mikrofon oder digitalen  
Fotoapparat oder Smartphone, Stativ, PC/Laptop  
mit Videoschnitt-Software

2–3 halbe Tage

Kleingruppen von 2–3 Personen

V1



•	 Nutzt Außenaufnahmen von dem Haus, Schule etc., in denen der Filmab-

schnitt spielt. Diese sind manchmal wichtig für die Zuschauer*innen zur  

Orientierung. 

Wichtig: Beginnt (und endet) mit starken Aufnahmen und O-Tönen, um die 

Zuschauer*innen zu fesseln.

Die Sprache sollte klar und einfach sein, nicht hochgestochen, aber auch nicht 

zu umgangssprachlich. Merksatz: „Erzähle es so, wie du es deiner Oma 

erzählen würdest!“

Aktionen/Spiele	usw.	filmen

Überlegt als erstes, ob ihr vom Stativ oder aus der Hand drehen wollt. Beides 

hat Vor- und Nachteile. Mit dem Stativ bekommt ihr keine verwackelten Bilder, 

ohne seid ihr schneller und natürlich auch beweglicher.

Ihr könnt in der Regel (außer bei schwierigen Lichtverhältnissen/anspruchsvol-

len Bildern wie z.B. Schärfenverlagerungen) mit der Kamera-Automatik drehen. 

Versucht möglichst interessante Aufnahmen zu machen. Verwendet viele 

verschiedene Einstellungsgrößen. Diese sind wichtig für den Schnitt und auch 

interessanter für die Zuschauer*innen. Habt vor allem auch keine Angst vor 

Nahaufnahmen. Es muss nicht auf jedem Bild alles zu sehen sein!

Video / FilmV1

Wenn ihr mit der Kamera schwenkt oder zoomt, sucht euch zunächst ein 

gutes Anfangsbild, auf dem ihr mindestens drei Sekunden bleibt. Probiert 

den Schwenk/Zoom aus und sucht ein gutes Endbild, auf dem ihr eben-

falls drei Sekunden bleibt. Dreht einen Schwenk nur, wenn Anfangs- und 

Endbild feststehen. Die „Drei-Sekunden-Regel“ ist wichtig für den Schnitt 

– auch mit dem besten Schwenk könnt ihr nichts anfangen, wenn An-

fangs- und Endbild nicht definiert sind.

Verwendet verschiedene Perspektiven! Im Gegensatz zum Interview, wo 

immer auf Augenhöhe gefilmt wird, könnt ihr hier vom Boden nach oben 

oder von einem Stuhl, Tisch o.ä. hinunter filmen (Unter- und Aufsicht), 

um unterschiedliche Stimmungen zu erzeugen. Macht euch Gedanken, 

welche Perspektive wann die richtige ist.

Ihr könnt den Ton mit dem Kameramikro aufnehmen.

V1



Interviews	drehen

Überlegt vorher, was euch interessiert und denkt euch Fragen aus. Fragen, 

die der/die Interviewte mit einem kurzen „ja“ oder „nein“ beantworten kann, 

sind für Interviewsituationen meist untauglich. Stellt stattdessen möglichst 

offene Fragen. Sehr gut eignen sich die klassischen „W-Fragen“, beginnend 

mit wer, was, wann, warum oder wo. Also: „Was macht dir hier am meisten 

Spaß?“ statt „Hast du hier Spaß?“ 

Nehmt bei Interviews möglichst ein externes Mikro! Der Ton eines Interviews 

(oder sonst wichtiger Ton) muss gut verständlich sein. Falls ihr kein externes 

Mikrofon habt, solltet ihr in einer ruhigen Umgebung drehen und möglichst 

nah an eure*n Interviewpartner*in herangehen.

Eine weiße Wand als Hintergrund ist immer langweilig. Besser sind Regale, 

Pflanzen o.ä. (Vorsicht allerdings mit Fenstern wegen des starken Außen-

lichts!) oder dreht in den Raum hinein.

Gefilmt wird auf Augenhöhe, um die Gleichwertigkeit des/der Interview- 

partner*in zu veranschaulichen.

Der/die Interviewpartner*in wird in der Regel in Nah- oder Großaufnahme 

gedreht. Sie/er steht (sitzt) entweder in der rechten Bildhälfte und schaut 

nach links oder umgekehrt. Der/die Interviewer*in muss nicht mit im Bild sein. 

Video / FilmV1

Der/die Interviewer*in steht rechts oder links sehr dicht an der Kamera. 

Der/die Interviewte schaut ihn/sie an und nicht direkt in die Kamera. So 

erreicht ihr, dass alle möglichst viel vom Gesicht des/der Interviewten 

sehen (höhere Präsenz).

Wenn ihr mehrere Interviews führen und diese hintereinander schneiden 

wollt (z.B. die Meinungen verschiedener JZ-Besucher*innen), sollten die 

Interviewpartner*innen abwechselnd rechts und links im Bild zu se-

hen sein. Das klappt nicht immer, aber versucht beim Drehen darauf zu 

achten, dass der/die Reporter*in abwechselnd rechts und links von der 

Kamera steht.

F I L M M U S I K

Die Musik, die unter den 

Film gelegt wird, sollte gut 

ausgesucht werden. Musik 

beeinflusst die Stimmung der 

Zuschauer*innen maßgeblich. 

Sie sollte natürlich gut zu eu-

ren Aufnahmen passen. 

Wenn ihr eure Filme im In-

ternet veröffentlichen wollt, 

dürft ihr nur gemafreie Musik 

unterlegen, deren Nutzung 

auch sonst ohne Einschränkung 

erlaubt ist. Schaut dazu unbe-

dingt in die Lizenzbedingungen 

und prüft kritisch, ob ihr die 

Musik wirklich für eure Zwecke 

nutzen dürft. Das Nutzen von 

bekannten Songs ist dadurch 

leider quasi ausgeschlossen.

Wenn ihr euren Film schnei-

det, fangt am besten mit den 

Reporter*innen vor der Kame-

ra an, die den Zuschauer*in-

nen etwas darüber erzählen, 

was sie erwartet. Danach 

könnt ihr vielleicht einige mit 

Musik unterlegte Filmclips 

gefolgt von einem Interview 

zeigen. Gestaltet den Film 

möglichst abwechslungsreich!

S C H N I T T
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Musikclip 

Musikclips sind cool und machen Spaß. Auf TikTok werden täglich Abertausen-

de von kleinen Musikschnipseln hochgeladen, zu denen Leute lippensynchron 

mitsingen und eigene Choreographien zeigen. Aber auch das Produzieren eines 

längeren Musikclips ist gar nicht schwer!

Video / Film

S O  G E H T ’ S :
Das Gute ist, dass es eigentlich keine festen Regeln gibt, sowohl was das 

Drehen als auch den Schnitt angeht. Beim Musikclip könnt ihr eurer Fantasie 

und Experimentierfreude freien Lauf lassen. Ihr könnt alles, was ihr zum Song 

passend findet, aufnehmen. Sucht euch interessante Orte als Kulisse und über-

legt euch evtl. eine gute Choreographie, die nicht zu schwer ist, so dass alle die 

Bewegungen gut lernen können.

Wenn ihr die Sänger*innen beim Singen/Rappen drehen wollt, braucht ihr vor-

zugsweise ein Smartphone, an das ein Bluetooth-Lautsprecher angeschlossen 

ist. Das Abspielen nur über das Smartphone kann zu leise sein, besonders wenn 

ihr mit der Kamera weiter weg steht. Ihr spielt den Song ab, so dass der/die 

Sänger*in ihn hören können und synchron mitsingen/rappen kann. Die Kamera 

muss über das eingebaute Kamera-Mikrofon gleichzeitig auch den Ton aus dem 

Raum aufnehmen. Für den fertigen Filmclip nutzt ihr zwar den Originalton des  

Songs, aber die gleichzeitige Aufnahme vom Ton vereinfacht die Weiterarbeit 

V2

erheblich: So könnt ihr später im Schnitt den Original-Song in einer 

Tonspur unterlegen und mit dem Gesang synchronisieren. Dafür ist es 

sehr hilfreich, ein Schnittprogramm zu nutzen, das über mehrere Video- 

und Tonspuren verfügt (wie etwa Magix Video deluxe oder Adobe  

Premiere Elements). 

Ihr könnt die Tänzer*innen und Sänger*innen in verschiedenen Größen 

und Perspektiven filmen. Wichtig: Für jede neue Einstellung müssen 

die Sänger*innen das Lied/Teile des Liedes noch mal singen und die 

Tänzer*innen den Teil noch einmal tanzen! Auch hier gilt: Ein Wechsel 

zwischen den Einstellungsgrößen und Perspektiven macht den Clip  

interessanter. 

Bitte beachtet: Falls ihr das Video später im Internet veröffentlichen 

wollt, dürft ihr nur Musik nutzen, die ihr selbst komponiert habt! Alter-

nativ müsst ihr nach gemafreier 

oder sonstiger lizenzfreier Musik 

suchen. Bitte lest euch aber in 

jedem Falle die Lizenzbedingun-

gen durch und prüft, ob ihr die 

Musik für eure Zwecke nutzen 

und ggf. auch veröffentlichen 

dürft. Das Nutzen von bekannten 

Songs ist dadurch leider quasi 

ausgeschlossen.

Filmkamera oder digitalen Fotoapparat oder Smartpho-
ne, Stativ, PC/Laptop mit Videoschnitt-Software, Smart-
phone oder Bluetooth Box (zum Abspielen von Songs)

2–3 halbe Tage

Kleingruppen von 2–3 Personen

T I P P S  U N D  T R I C K S

Da bei Musikclips der Schnitt- 

rhythmus oft sehr schnell ist, 

nehmt möglichst viele Bilder auf. 

Je mehr Aufnahmen ihr für den 

Schnitt zur Verfügung habt, umso 

interessanter wird der fertige 

Videoclip. 

V2



Handyclips 

Um ein Erklärvideo, einen Vorstellungsclip oder einen anderen kleinen Film 

zu drehen, braucht ihr heute kein aufwendiges Equipment mehr. Euer Handy 

macht bessere und schärfere Aufnahmen als manch alte Filmkamera! 

Video / Film

S O  G E H T ’ S :

Auch hier solltet ihr euch im Vorfeld überlegen, was ihr für euren Film 

braucht und wo ihr ihn drehen wollt. Wenn ihr ein Rezept erklären wollt, ist 

die Küche der richtige Raum und ihr solltet alle Kochutensilien bereithal-

ten. Wollt ihr eine Blume einpflanzen, braucht ihr das geeignete Werkzeug 

dafür und wenn ihr einen Quatsch-Werbefilm drehen wollt, braucht ihr eine 

zündende Idee.

Denkt euch ein Konzept aus und überlegt, wer was vor der Kamera sagt oder 

spielt. Schaut euch gern im Vorfeld Bilder zu Einstellungsgrößen und Pers-

pektiven an (www.medien-und-vielfalt.gmk-net.de/tipps-und-technik/) und 

überlegt, wie ihr welches Motiv am besten in Szene setzen könnt – wenn die 

Blume im Mittelpunkt steht, sollte sie auch groß im Bild zu sehen sein.

V3

Da ihr wahrscheinlich kein externes Mikrofon habt, denkt daran, beim 

Drehen mit dem Handy nicht zu weit entfernt zu stehen und laut zu spre-

chen. Ihr habt aber auch die Möglichkeit, später im Schnitt einen Text zu 

sprechen.

Wenn ihr euren Clip gedreht habt, könnt ihr ihn mit verschiedenen 

Schnitt-Apps auf dem Handy schneiden. Wir können euch die App „IMovie“ 

(IOS) oder „Kinemaster“ (Android und IOS) empfehlen. Beide sind intuitiv 

zu bedienen und haben einiges an Effekten, Musik, Blenden etc.

Beide Apps sind kostenlos, von „Kinemaster“ gibt es auch eine kosten-

pflichtige Pro-Version. Für beide Apps haben wir unter demselben Link 

(s.o.) Tutorials erstellt, die euch durch die ersten zehn Schritte der jewei-

ligen App führen.

Smartphone oder Tablet
Schnitt-App: „iMovie“ (IOS) oder „Kinemaster“ (Android 
und IOS)

2–4 Stunden

Kleingruppen ab 2 Personen

T I P P S  U N D  T R I C K S

Wechselt auch bei einem kurzen 

Film die Einstellungsgrößen und 

Perspektiven, das macht den Film 

interessanter und lebendiger!
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Trickfilm

Kinder lieben Trickfilme. Im Kinderfernsehen oder -kino machen sie einen 

hohen Prozentanteil des Programms aus. Trickfilme sind aber auch leicht selbst 

herzustellen, z.B. mit der App „Stop Motion Studio“.

Video / Film

S O  G E H T ’ S :

Ladet euch die App „Stop Motion Studio“ auf Euer Handy oder Tablet. In der 

App findet ihr ein kleines Tutorial, in dem ihr die ersten Schritte zur Herstel-

lung eurer Trickfilme sehen könnt.

Ihr könnt mit ausgeschnittenen Papierfiguren, Knete, Legofiguren, selbst- 

gemalten Hintergründen oder allem anderen, was euch einfällt, arbeiten.  

Wichtig ist, dass die Kamera feststeht und sich während der Aufnahmen nicht 

bewegt. Ihr könnt euch ein Stativ nehmen oder euch selbst eins basteln, mit 

dem das klappt. Ein paar Anregungen findet ihr auf unserer Webseite! 

Dann könnt ihr loslegen! Macht ein Foto, bewegt eure Figuren ein kleines 

Stück, macht das nächste Foto und so weiter. Für eine Sekunde Film solltet 

ihr mindestens 12 Bilder in der Sekunde machen, damit das Ganze dann 

später wirklich flüssig aussieht. 

V4

Als Hilfestellung für die Weiterbewegung gibt es in der App die „Onion 

Skin“ (Zwiebelhaut) mit der das vorherige Bild angezeigt werden kann, so 

dass ihr seht, wie weit ihr eure Figuren im nächsten Bild bewegen müsst.

Im Nachhinein könnt ihr eurem Film noch Ton (Sprache, Geräusche oder 

Musik) hinzufügen.

Smartphone oder Tablet, Stativ, Bewegliche Figuren: 
selbstgebastelt aus Knete, Lego, Playmobil, Action- 
figuren o.ä., diverses Bastel- und Dekomaterial

Variiert nach Aufwand, mindestens halber Tag

Kleingruppen ab 2 Personen

T I P P S  U N D  T R I C K S

Um eine möglichst gleichmäßige 

Animation zu erstellen, verwen-

det ihr am besten künstliches 

Licht. Beim Tageslicht gibt es 

durch z.B. Wolken häufig unter-

schiedliche Lichtverhältnisse. 

V4



DIY / Making

Ist die Beschäftigung mit Technik nur etwas für echte Nerds? Auf keinen

Fall! Es gibt zahllose einfache Anwendungen, die mit viel Spaß und

Kreativität umgesetzt werden können und die kein bzw. nur sehr wenig

technisches Grundverständnis brauchen. Aber durch das Umsetzen solch

einfacher Projekte wird spielerisch und nebenbei Technikwissen

vermittelt, das Lust auf „mehr“ macht. Gesellschaftliche Bedeutung

bekommt das „Basteln mit Technik“ z.B. beim Thema Upcycling. Man hört

immer wieder die Forderung, dass Kinder- und Jugendliche stärker an die

so genannten MINKT-Fächer (Mathematik, Informatik, Naturwissenschaf-

ten, Kunst und Technik) herangeführt werden sollen – gerade der außer-

schulische Bereich bietet hier gute Möglichkeiten, frei von jedem Lehrplan

phantasievolle Ideen zu entwickeln und umzusetzen

Wir stellen in der Kinder- und Jugendarbeit erprobte Projektideen vor,

die sehr kostengünstig und niederschwellig umzusetzen sind, aber den-

noch tolle Effekte zeigen. Mit einfachsten Schaltungen entehen Strom-

kreise, die LEDs leuchten lassen, Töne erzeugen oder Spiele steuern. Wer 

etwas tiefer einsteigen will, findet mit der visuellen Programmiersprache

Scratch einen leichten Einstieg ins Coding. Günstige Mini-Platinen wie

Makey Makey, Calliope Mini, Arduino oder ESP erweitern die

Anwendungsmöglichkeiten quasi ins Unendliche, so dass z.B. eigene Spie-

le für das Jugendzentrum entwickelt werden können.

Das wichtiste aber, was alle Projekte eint: Basteln (auch ganz „analog“)

macht Kindern und Jugendlichen immer Spaß, unabhängig von Alter und

Geschlecht. Keins der vorgestellten Projekte stellt daher die Technik in

den Vordergrund, sondern diese ist nur „Beiwerk“ in einem individuellen, 

kreativen Gestaltungsprozess.

Kapitel 3



Brushbots 

K L E I N E  Z A H N B Ü R S T E N I N S E K T E N  S E L B E R  B A U E N   
Brushbots sind kleine „Bürsten-Roboter“, die ihr selbst ganz einfach bauen 

könnt und die sich von selbst bewegen können.

DIY / MakingM1

S O  G E H T ’ S :
•	 Schneidet zuerst den Kopf der Zahnbürste ab, so dass nur ungefähr ein bis  

 zwei Zentimenter vom Griff übrigbleiben. Klebt das doppelseitige Schaum- 

 klebeband oben auf den Bürstenkopf. 

•	 Der Vibrationsmotor hat zwei kleine  Kabel. Löst vorsichtig mit einem Messer  

 oder Cuttermesser ein kurzes Stück von der Plastikummantelung am Ende   

 der beiden Kabel, so dass ihr ein paar Milimeter von der Litze sehen könnt.  

 In der Regel hat der Motor eine selbstklebende Seite, mit der ihr ihn an der   

 Unterseite des Rest-Griffs festkleben könnt. 

•	 Klebt dann eines der beiden Kabel auf das Foam-Tape. Direkt darauf kommt   

 dann die Batterie, so dass das Kabel mit der Unterseite der Batterie Kontakt  

 hat. Das zweite Kabel des Motors bleibt zunächst noch lose hängen. 

 Hinweis: beim Vibrationsmotor ist es egal, welches der beiden Kabel  

 mit dem Plus- oder dem Minuspol der Batterie verbunden wird.

•	 Jetzt könnt ihr den Brushbot mit viel Fantasie verzieren. Ihr könnt dazu  

 alles Bastelmaterial benutzen, was euch zur Verfügung steht: Wackel- 

 augen, Federn, Glitzerpailletten, Filz, Moosgummi etc. Klebt die Deko  

 mit Heißkleber fest. 

•	 Zuletzt klebt ihr noch das zweite Kabel mit einem Streifen Isolierband  

 oben auf die Batterie. Das Isolierband dient gleichzeitig als einfacher  

 „Schalter“: Soll der Bot gerade nicht über den Tisch flitzen, reicht es,  

 das Band mit dem Kabel abzuziehen.

Zahnbürste, Batterie (z.B. CR2032 oder CR2025) Handy- 
Vibrationsmotor, Deko-Materialien (z.B. Pfeifenputzer, 
Federn, Wackelaugen, Strassteine, Filz), Doppelseitiges 
Klebeband, idealerweise Schaum-Klebeband  
(„Foam-Tape“), Heißkleber, Isolierband

ca. 20–30 Minuten

Kleingruppen von 2–3 Personen
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DIY / Making

T I P P S  U N D  T R I C K S

Achtet darauf, dass ihr den 

Brushbot nicht zu hoch baut, da 

er sonst instabil wird und leicht 

umkippen kann. Achtet auch auf 

die „Gewichtsverteilung“: Wenn 

der Bot auf einer Seite schwerer 

ist, läuft er im Kreis! Ggf. könnt 

ihr aus Pfeifenputzern o.ä. 

kleine Beinchen zum Abstützen 

bauen.

Wenn ihr Gefallen an dem klei-

nen Brushbot gefunden habt, 

könnt ihr die Bot-Familie auch 

um ein größeres Exemplar mit 

einer Spülbürste (statt Zahn-

bürste) erweitern. Dazu ist dann 

allerdings der Handy-Vibrati-

onsmotor zu schwach und ihr 

benötigt einen kleinen Elektro- 

motor mit Achse, den es für 

1-2 Euro im Modellbauzubehör 

gibt. Auf die Achse wird eine 

Lüsterklemme o.ä. geschraubt, 

damit der Motor eine Unwucht 

bekommt. Diese ist dafür 

verantwortlich, dass sich der 

Bürstenroboter fortbewegt. 
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LED-Klappkarten 

Auch in digitalen Zeiten freuen wir uns insbesondere zu festlichen Anlässen

über schöne oder witzige Grußkarten – und ganz besonders, wenn sie

handgemacht sind. Wenn diese noch ein besonderes Gimmick haben wie 

z.B. kleine LED-Lampen, die leuchten, wenn wir auf eine bestimmte Stelle 

drücken, ist das natürlich noch viel toller. Solche Leuchtkarten zu basteln 

ist ganz einfach! Ihr könnt die Karten je nach Anlass selbst gestalten und 

verzieren. Was ein Stromkreis ist und wie ein Schalter funktioniert, lernt  

ihr dabei ganz nebenbei.

DIY / Making

W I E  G E H T  D A S ?

Überlegt, welches Motiv ihr für eure Karte wählen wollt. Es kann ein selbstge-

maltes Bild sein, es kann eine Kollage aus ausgeschnittenen Elementen wie 

Filz, Moosgummi oder Papier sein oder es kann ein Mix aus beidem sein, der 

zusätzlich auch mit anderen Materialien verziert wird. Eurer Kreativität sind 

keine Grenzen gesetzt! Macht euch besonders Gedanken darüber, was auf der 

Karte leuchten soll und wo eine Art „Schalter“ angebracht werden soll – also 

die Stelle, die man auf der Karte drücken soll.

M2

Faltet einen Fotokarton, so dass sich eine Klappkarte ergibt. Nun wird 

die Vorderseite nach Lust und Laune bemalt/beklebt/etc. Erst wenn die 

Vorderseite fertig gestaltet wird, geht es an die Technik. 

Stecht mit einer Nadel zwei kleine Löcher in die Karte, wo später die 

beiden Beinchen der LED durchgesteckt werden. 

Markiert im Innenteil der Karte die Stelle, 

wo der Schalter sein soll. Legt dort die 

Batterie auf die Karte und zeichnet deren 

Tonpapier/Fotokarton, selbstklebendes Kupferband, 
LEDs (gibt‘s in verschiedenen Farben), CR2025- oder 
CR2032-Batterie, diverses Bastel- und Dekomaterial 
(farbiges Papier, Filz, Glitzersticker…)

ca. 20–30 Minuten

Kleingruppen von 2–3 Personen
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DIY / Making

Umriss mit Bleistift nach. LED und Batterie können zur einfacheren Weiter-

arbeit zunächst zur Seite gelegt werden.

Nun muss ein Stromkreis erstellt werden: Jede Batterie hat einen Plus- und 

einen Minuspol (bei den Knopfzellen ist die bedruckte/geprägte Seite immer 

der Pluspol), ebenso haben die LEDs einen Plus- und einen Minuspol: die 

Beinchen der LED sind unterschiedlich lang, das längere Beinchen ist der 

Pluspol. Markiert dies auf der Karte (+/-) und zeichnet mit Bleistift einen 

möglichst direkten Weg vom Minuspol der LED zum Minuspol Batterie. Klebt 

darauf das Kupferband möglichst faltenfrei auf bis mittig unter die Batterie.

Es muss nun noch der Schalter gebaut und damit der Stromkreis geschlos-

sen werden. Dazu gibt es zwei Möglichkeiten: 

•	 Die Batterie sitzt in einer Ecke der Karte. Die Ecke der Rückseite wird 

umgeknickt, nach innen über die Batterie geklappt und dient so als Schalter. 

Zeichnet dafür wieder mit Bleistift einen Weg vom Pluspol der LED bis zur 

umgeschlagenen Ecke und klebt auch dort das Kupferband auf. Wird die  

Karte zusammengelegt und drückt man auf die Ecke, wird das Kupferband 

auf die Batterie gedrückt, so dass ein geschlossener Stromkreis entsteht 

und die LED leuchtet. 

•	 Ohne umgeknickte Ecke wird der Pluspol der LED mit der der Batterie 

gegenüberliegenden Seite auf direktem Weg verbunden. Damit das funk-

tioniert und auch bei 

zugeklappter Karte (z.B. 

in einem Umschlag) der 

Stromkreis nicht dauer-

haft geschlossen ist, muss 

die Batterie „umpolstert“ 

werden. Hierzu klebt ihr 

Schaumklebeband um 

die Batterie herum, dass 

sie zum einen nicht ver-

rutschen kann und zum 

anderen das „Polster“ ein 

M2

T I P P S  U N D  T R I C K S

LEDs leiten nur in eine Richtung 

Strom! Wenn die LED wegen 

falscher Polung nicht leuchtet, 

dreht die Batterie einfach um.

bisschen höher ist als die Batterie, um den dauerhaften Kontakt zwischen 

Kupferband und Batterie zu verhindern. Das Kartenpapier selbst ist dann 

flexibel genug, um die Stelle über der Batterie als Schalter bedienen zu 

können, auf „Knopfdruck“ die LED also leuchtet.

Steckt im letzten Schritt die LED durch die Karte (achtet darauf, dass ihr 

nicht den Plus- und den Minuspol vertauscht!) und knickt vorsichtig die 

beiden Beinchen um, so dass sie in die Richtung der aufgeklebten Kupfer-

bahnen zeigen. Fixiert die Beinchen nun mit Tesafilm auf den Kupferbah-

nen. Fixiert auch die Batterie mit etwas Tesafilm, achtet dabei aber darauf, 

dass die Kontaktflächen zum Kupferband nicht abgeklebt werden.

Fertig! Karte zusammenklappen und auf den Schalter drücken – die LED 

sollte nun leuchten!

M2



Digital unterwegs
Kapitel 4

„Draußen“ ist schon immer einer der Lieblingsorte von Kindern und Ju-

gendlichen gewesen. Man trifft sich mit Freund*innen, unternimmt etwas, 

macht gemeinsam Sport, schlendert durch die Stadt oder chillt ein wenig 

– jenseits enger Räume fühlt sich jede*r einfach wohl und es gibt immer 

eine Menge zu entdecken. Dies macht sich auch die Pädagogik zunutze und 

verlagert bei gutem Wetter zurecht Angebote nach draußen.

Längst ist auch die Mediennutzung keine reine Indoor-Beschäftigung mehr: 

das Smartphone komprimiert sämtliche Medien auf ein Hosentaschenge-

rät, was jederzeit und überall einsetzbar ist. Auch hier gilt: Lasst uns den 

gewohnte Alltag und pädagogische Angebote verknüpfen! Das Smartphone 

ist mit perfekter Kamera, GPS und Internet ausgestattet, was sich hervor-

ragend auch für „Draußen-Projekte“ einsetzen lässt. 

Stadtteilarbeit, Sozialraumerkundung oder auch geschichtliche Aufklärung 

und Erinnerungskultur lassen sich beispielsweise über eine eigene Online- 

Map transportieren und können so auch einer breiteren Öffentlichkeit 

zugänglich gemacht werden. GPS kann für digitale Schnitzeljagden einge-

setzt werden, über Geocaching können eigene Schatzsuchen gestartet wer-

den. Noch niederschwelliger funktionieren QR-Codes, die gänzlich unab-

hängig von GPS-Signalen und Internet vollständig offline genutzt werden 

können, um z.B. mit Kleingruppen Rallyes zu organisieren, über die eigene 

Geschichten erzählt werden können oder die sich bestimmten Themen 

widmen. Auch erlebnis- und abenteuerpädagogische Methoden können gut 

mit medienpädagogischen Aspekten verknüpft werden.



QR-Code Rallyes 

E I N E  R A L LY E  M I T  E I G E N E N  Q R - C O D E S  E R S T E L L E N   
Klassische Rallyes, bei denen Wissens- oder Spaßaufgaben zu lösen sind und 

in denen Kleingruppen in einen Wettstreit mit anderen treten, sind seit Jahr-

zehnten beliebt bei Kindern und Jugendlichen. Statt klassisch mit Zettel und 

Papier können Rallyes aber auch sehr einfach über QR-Codes realisiert wer-

den. Die kleinen QR-Codes, die auf Werbeplakaten, Tickets, Postkarten etc. 

zu finden sind, kennt heutzutage jede*r, aber nur wenige wissen, dass man 

diese Codes einfach, schnell und kostenlos selber erstellen kann. Via QR-

Codes kann eine Rallye damit auch multimedial ein- und umgesetzt werden.
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S O  G E H T ’ S :
•	 Denkt euch in Kleingruppen verschiedene Aufgaben aus, gern auch solche,  

 bei denen man Lösungen per Foto, Film oder Audiodatei dokumentieren  

 kann. Überlegt euch außerdem Orte, an denen die Aufgaben ausgeführt  

 werden sollen. 

•	 Öffnet im Browser einen beliebigen QR-Code Generator (z.B. goqr.me).  

 Ihr könnt als erstes auswählen, was ihr eingeben wollt: Einen Link, einen  

 Standort, einen Text oder andere Möglichkeiten. Wählt hier das Textfeld  

 aus. Gebt nun den ersten Text für eure Rallye ein: Die andere Gruppe muss  

 wissen, wo sie ihre erste Aufgabe findet (z.B. „Geht zu der Treppe am  

 Hintereingang des Jugendhauses.“).

•	 Während ihr den Text eintippt wird der QR-Code bereits in Echtzeit  

 generiert – je mehr Zeichen ihr verwendet, um so kleiner werden die  

 einzelnen Quadrate. Wenn ihr fertig seid, scannt den Code noch einmal  

 zur Sicherheit und ladet ihn dann als Grafikdatei herunter, damit ihr ihn  

 später ausdrucken könnt. Am besten beschriftet ihr die einzelnen  

 QR-Code-Dateien sofort (start.png, aufgabe1.png, aufgabe2.png etc.),  

 damit ihr nicht durcheinanderkommt.

•	 Wechselt nun zurück in den QR-Code-Generator und fügt den Text für  

 die jeweils nächsten Aufgaben ein. Schreibt auch dazu, wie die Lösung  

 dokumentiert werden soll (z.B.: „Macht ein Foto davon.“).  

 Wichtig: Vergesst in der Aufgabenstellung nicht mitzuteilen, wohin die  

 Gruppe im Anschluss gehen soll, um den nächsten QR-Code zu suchen.  

 Eine Beispielaufgabe könnte z.B. lauten: „Geht rückwärts die Treppe  

 herunter und singt dabei euer Lieblingslied. Filmt euch dabei! Wenn  

 ihr fertig seid, geht weiter zu den drei Birken im Hof.“) Nach der letzten  

 Aufgabe sollte ein Hinweis stehen, dass alle Rallyeaufgaben nun gelöst  

 wurden und die Gruppe zurück zum Ausgangspunkt kommen kann.

• PC/Laptop/Tablet mit Internetzugang 
• QR-Code-Generator im Browser
• Drucker, Papier, Schere, Klebeband
• Smartphone/Tablet mit QR-Code-Reader

ca. 2–4 Stunden für Aufgabenerstellung und Umsetzung

Kleingruppen von 2–5 Personen
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Digital unterwegs

T I P P S  U N D  T R I C K S

Ihr könnt auch eine eigene, sich 

aufbauende Geschichte, einen 

Krimi, eine Fantasy- oder Love- 

story mit versteckten Hinweisen, 

zusätzlichen Texten oder Gegen-

ständen entwickeln, die dann – 

ähnlich wie bei einem Rollen-

spiel – gelöst werden muss.  

Auch „historische Stadtrund-

gänge“ sind bei entsprechen-

der Recherchearbeit möglich. 

Wenn ihr eine langlebige Rallye 

entwickeln wollt, die auch 

andere lösen können, könnt ihr 

die QR-Codes auf wasserfeste 

Selbstklebefolie ausdrucken und 

an der enstprechenden Orten 

aufkleben.
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•	 Bearbeitet alle Aufgaben nacheinander und ladet die einzelnen  

 QR-Codes herunter. 

•	 Um es euch leichter zu machen, ist es sinnvoll, alle Aufgaben zunächst  

 in ein Word-Dokument einzugeben. Dann habt ihr den Überblick und  

 könnt nun die einzelnen Texte kopieren und in den QR-Code-Generator  

 einfügen. Sollten sich Fehler eingeschlichen haben, die erst in einem  

 Probelauf auffallen (z.B., dass man feststellt, doch in einer „Sackgasse“  

 gelandet zu sein und nicht zu wissen, wo/wie es weitergeht), kann man  

 schnell innerhalb der Word-Datei den Fehler korrigieren, ohne die  

 ganze Aufgabe neu abtippen zu müssen.

•	 Wenn ihr alle Codes erstellt habt, druckt sie aus, schneidet die  

 einzelnen Codes auseinander und legt oder klebt sie an die ent- 

 sprechenden Stellen. Geht die Rallye selbst noch einmal kritisch ab und  

 schaut, ob alles stimmt. Versetzt euch dabei in die Rolle eines  

 „unwissenden“ Teilnehmer*in. Schätzt, wieviel Zeit die andere Gruppe  

 wohl braucht, um eure Aufgaben zu lösen. 

•	 Wenn ihr zu vielen Gruppen seid, kennzeichnet eure QR-Codes mit  

 eurem Gruppennamen oder einem Zeichen, damit keine Gruppe aus  

 Versehen in der falschen Rallye landet!

•	 Alle Ergebnisse der Rallye werden zum Schluss per Beamer oder  

 Monitor allen Gruppen gezeigt und vorgespielt, die entscheiden, ob die  

 Aufgaben auch wirklich gelöst wurden.



Eigene Online-Maps

O N L I N E - K A R T E N DI E N ST E  M I T  E IG E N E N  I N H A LT E N  F Ü L L E N
Der Online-Kartendienst „Google-Maps“ ist allgemein bekannt und auch 

schon jüngeren Kindern vertraut. Hier kann man sich auf einer Landkarte 

oder in einem Satellitenbild jeden Teil der Welt anschauen. An vielen 

Orten sind bereits echte Fotos verlinkt, so dass wir sehen können, wie es 

dort tatsächlich aussieht. Und es ist gar nicht schwer, eine eigene Karte zu 

erstellen, mit der ihr euer Jugendhaus, euren Stadtteil oder einen anderen 

Ort mit Stickern und Fotos oder Videos auf einer eigenen Google-Map 

vorstellen könnt.
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S O  G E H T ’ S :
•	 Überlegt euch, was ihr zeigen/vorstellen wollt: Was ist euch wichtig?  

 Wollt ihr nur die schönen oder möglicherweise auch die negativen Seiten  

 einer Umgebung zeigen? Und wer soll die Zielgruppe der Karte sein?

•	 Nehmt eure Handys, Fotoapparate oder Tablets und fotografiert Orte und  

 Gegenstände eurer Wahl. Versucht, interessante Fotos zu machen, spielt  

 gern mit Perspektiven, verschiedenen Winkeln und Einstellungsgrößen.  

 Ihr könnt auch Fotos an bestimmten Plätzen inszenieren. (RHolt euch  

 gern Inspirationen aus unseren  Fotomethoden  aus Kapitel 1.) Auch  

 Video- oder reine Tondokumente von den Orten sind natürlich möglich.

•	 Ladet eure Fotos/Videos auf einen Computer, um sie einfacher in eure  

 Karten einbauen zu können.

•	 Öffnet Google-Maps und meldet euch mit eurem Google-Account an  

 (Hinweis: der Google-Account ist für alle Google-Dienste verwendbar.  

 Solltet ihr noch keinen Account haben, erstellt euch zunächst einen.)  

 Oben links seht ihr nun drei untereinanderliegenden Striche, über die ihr  

 das Menü öffnen könnt. Klickt dort auf „Meine Orte“ und dann auf  

 „Karten“. Nun wählt ihr „Karte erstellen“.

• Digitalkamera, Tablet-PC oder Smartphone
• PC/Laptop
• Google-Account

Ab ca. einer Stunde, je nach Umfang auch als  
dauerhaftes Projekt geeignet

Ab drei Personen 
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Digital unterwegs

T I P P S  U N D  T R I C K S

Die Karten könnt ihr ab jetzt 

jederzeit öffnen und bearbei-

ten, neue Fotos hochladen, 

alte löschen und sie jeder 

Veränderung vor Ort anpassen! 

Vielleicht bildet sich auch eine 

feste„Redaktionsgruppe“, die 

dauerhaft an der Karte arbeitet?
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•	 Es öffnet sich eine „Unbenannte Karte“. Wenn ihr auf diesen Text klickt,  

 könnt ihr der Karte einen aussagekräftigen Titel geben und ggf. eine  

 Beschreibung hinzufügen.

•	 Zunächst solltet ihr möglichst nah in das Gebiet, das ihr für eure Karte  

 verwenden möchtet, hineinzoomen. Klickt nun auf das „Stecknadel- 

 Symbol“ (unterhalb der Suchen-Zeile), so dass sich der Mauspfeil zu  

 einem kleinen Fadenkreuz verändert. Klickt dann an exakt die  

 Position, von der ihr ein Foto/Video gemacht habt. Es öffnet sich ein  

 kleines Fenster, das ihr entsprechend betiteln und beschreiben könnt.  

 Klickt ihr in diesem Fenster auf das Kamerasymbol, könnt ihr ein Foto  

 oder Video hinzufügen. Wenn ihr fertig mit der Ortsbeschreibung seid,  

 speichert ihr sie ab und schließt das Fenster – sie erscheint nun als  

 Markierung direkt auf der Karte und links als Text in der Liste. 

•	 Arbeitet euch nun Punkt für Punkt durch die Orte, die ihr präsentieren  

 möchtet.

•	 Die Kartensymbole könnt ihr auch individuell verändern: Fahrt mit der  

 Maus über die Liste der erstellten Ortsmarken und klickt dort jeweils  

 auf den „Farbeimer“ zum Bearbeiten. Nun könnt ihr aus einer Vielzahl  

 von Symbolen auswählen und diese farblich anpassen, sogar selbst  

 erstellte Grafiken/Symbole sind möglich.

•	 Seid ihr fertig, könnt eure Karte über „Teilen“ (oben links) entweder  

 auf privat oder öffentlich stellen oder sie per Link einzelnen Personen  

 zugänglich machen.



Fotorallyes

F OTO R A L LY E  F Ü R  K I N D E R
Denkt euch in einer Gruppe drei/vier/fünf Dinge aus (z.B. eine Ente, einen 

Fahrradreifen, ein Verkehrsschild etc.), die die andere(n) Gruppe(n) in 

einer bestimmten Zeit finden und als Beweis fotografieren müssen.

Ihr könnt auch allgemeinere Aufgaben stellen (z.B. etwas Rotes, etwas 

Weiches, etwas Klitzekleines, etwas Leichtes, etwas Klebriges, etwas 

Glänzendes etc.), auch diese Dinge müssen fotografiert werden. Alle Fotos 

werden zum Schluss in großer Runde präsentiert und geschaut, ob wirklich 

alle Aufgaben gelöst wurden. 
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Handys, Fotoapparat oder Tablet, evtl. Verkleidungs- 
kiste und verschiedene Spielmaterialien, Laptop/
Computer und Beamer oder großen Bildschirm für die 
Präsentation der Fotos

Ab ca. einer Stunde

Kleingruppen ab 2 Personen
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T I P P S  U N D  T R I C K S

Guckt euch selbst in der Um-

gebung um, während ihr die 

Aufgaben sammelt, es muss 

alles dort zu finden sein!

F OTO R A L LY E  F Ü R  J U G E N D L IC H E
Für diese Rallye braucht ihr etwas mehr Zeit, sowohl in der Vorbereitung 

als auch in der Umsetzung. Schön ist es auch, wenn eine Verkleidungskis-

te und Spielmaterialien vorhanden sind. Eine Gruppe denkt sich für die 

andere(n) Gruppe(n) Begriffe aus, aus denen gute Foto-Ideen entwickelt 

werden können. Am Anfang könnte z.B. ein Gruppenfoto stehen, das mit 

Begriffen beschrieben wird wie „Coole Truppe – setzt eure Gruppe mit 

Gesten und Verkleidungen so cool wie möglich ins Bild“ oder „Aufbruch 

ins Abenteuer – die Held*innen starten“ oder ihr lasst die Gruppen sich 

selber Namen geben, die sie dann fotografisch umsetzen sollen. 

Weitere Anregungen: 

•	 Und Action – Macht ein Bild, zu welchem dem*der Betrachter*in sofort 
 ein Film einfällt

•	 Bilder können lügen – Nutzt die Methode der optischen Täuschung  
 (siehe Fotomethoden), um die Betrachter*innen zu verwirren

•	 Licht und Schatten 

•	 Echt hässlich? Fotografiert etwas Hässliches, so dass es schön aussieht

•	 Wenn ich einmal klein wäre – hier könnt ihr mit der Methode der  
 Miniaturfotografie (siehe Fotomethoden) arbeiten

•	 Mal ganz anders… (fotografiert euch mit Verkleidungen, Masken oder  
 ganz anders) 

•	 Endlich Pause!



Gaming
Kapitel 5

Längst sind Games zum Alltagsmedium geworden und Gaming als Freizeit-

beschäftigung von Kindern und Jugendlichen nicht mehr wegzudenken. 

Dabei erschaffen sie neue Welten, lösen Rätsel, fahren Rennen oder treten 

in verschiedenen Wettkämpfen gegeneinander an – und das vor allem aus 

einem Grund: Es macht Spaß! 

Aber nicht nur der Unterhaltungsfaktor spielt eine große Rolle, auch die 

unbegrenzten Entfaltungsmöglichkeiten, die Befriedigung menschlicher 

Bedürfnisse nach Erfolg und Anerkennung, sowie das Abdecken ver-

schiedenster Interessensgebiete tragen dazu bei Games so erfolgreich zu 

machen. 

Mit auf Gaming ausgerichteten Angeboten können wir direkt an der Le-

benswelt von Kindern und Jugendlichen anknüpfen. Wir können Prozesse 

anregen, die Medien-, soziale-, kognitive- oder persönlichkeitsbezogene 

Kompetenzen fördern. Die Spiele dienen dabei auch als Türöffner zu 

ernsten Themen („Serious Games“) und bieten eine Plattform für einen 

Austausch an. Außerdem werden Kinder und Jugendliche dazu empowert, 

sowohl in den Spielen als auch darüber hinaus in Rollen von Expert*innen 

zu schlüpfen und ihr eigenes Handeln als wirkungsvoll und kompetent zu 

erleben. Alle Computerspiele bieten Lernerfahrungen an, die im Nachhin-

ein Grundlage für eine weitere Reflexion sein können. 

Es gibt verschiedene Möglichkeiten kreativ und kritisch mit Games zu 

arbeiten. Warum nicht einfach die Spielregeln ignorieren und zum Bei-

spiel in „Among Us“ eine Runde Verstecken spielen? Oder Spiele durch 

alternative Steuerungsmöglichkeiten ganz neu entdecken? „Minecraft“ auf 

Bananen spielen? „Pong“ mit echten Schlägern? Mit dem MakeyMakey oder 

durch visuelle Programmiersprachen wie Scratch lassen sich auch einfache 

Einstiege in das Programmieren von eigenen Spielen finden. 

Games sind ein Spielzeug- und Werkzeugkasten zugleich, die nur darauf 

warten auf eine neue interessante und kreative Weise genutzt zu werden.



Kreativ mit „Among Us“ –  
zocken und selber basteln

In dem Spiel „Among Us“ gibt es als Besatzungsmitglied viele verschie-

dene Aufgaben zu lösen. Eine davon ist die Kabelaufgabe (Wiretask), 

bei der die entsprechenden Kabel einer Farbe miteinander verbunden 

werden müssen. Wir zeigen euch, wie ihr diese Aufgabe im echten Leben 

nachbauen könnt. Natürlich ist auch Platz für eure Kreativität, wenn ihr 

die Aufgabe im Anschluss noch selbst dekoriert. Dabei lernt ihr, was ein 

Stromkreis ist und wie Schalter funktionieren. Hierzu haben wir einen 

Workshop entwickelt, bei dem das digitale Spielen mit einem analogen 

Makingpart verknüpft wird.
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E I N  K U R Z E R  B L I C K  I N  D A S  S P I E L  „ A M O N G  U S“
In dem Gemeinschaftsspiel „Among Us“ treten in einem Weltraumsetting 

zwei Gruppen gegeneinander an: Die Besatzungsmitglieder (Crewmates) 

gegen die Verräter*innen (Impostor). In der Rolle eines Besatzungsmit- 

gliedes hast du die Aufgabe, das Raumschiff vor den Sabotagen der Ver-

räter*innen zu schützen, indem verschiedene Aufgaben erledigt werden. 

Außerdem solltest du beim Spielen aufmerksam alle anderen beobachten, 

um herauszufinden, wer die Verräter*innen sein könnten. Als Verräter*in ist 

es deine Aufgabe die Besatzungsmitglieder Runde um Runde zu eliminieren 

und das Raumschiff zu sabotieren. Aber aufgepasst, dass du dabei nicht 

erwischt wirst! Denn sobald eine Leiche gefunden wird (oder man 

den Notfallknopf bestätigt), gibt es eine 

Besprechung, in der über alles 

Verdächtige oder Beobachtete dis-

kutiert und wild spekuliert werden 

kann. In diesen Besprechungen 

kann durch das Mehrheitsprinzip 

eine Person vom Raumschiff 
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geworfen werden. Wenn alle Aufgaben erledigt wurden oder erfolgreich 

jede*r Verräter*in vom Raumschiff geworfen wurde, haben die Besatzungs- 

mitglieder gewonnen. Die Verräter*innen gewinnen, wenn sie alle Besat-

zungsmitglieder umgebracht oder herausgeworfen haben.

Für den Gaming-Teil:

Für den Making-Teil:

Tablet/ Smartphone/Computer oder Spielekonsolen 
mit jeweils einer Version des Spiels 
(als App kostenlos)

Tonpapier/ Fotokarton, selbstklebendes Kupferklebe-
band, LEDs in verschiedenen Farben (z.B. rot, grün, gelb 
und blau), farblich passender Draht (Strom leitend), 
metallene Heftstreifen (Strom leitend), CR2025- oder 
CR2032-Batterie, diverses Bastel- und Dekomaterial 
(farbiges Papier, Filzstifte, Scheren, Tesafilm,  
Heftzwecken…)

ca. 3–4 Stunden (Gaming und Making)

Gruppengröße von bis zu 10 Personen ab 10 Jahren
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S O  G E H T ´ S : 
Gamingteil:	
Gespielt wird an eigenen oder bereitgestellten Smartphones oder Tablets 

(alternativ: Laptop / PC / Konsolen, dann kostenpflichtig). Zunächst muss 

eine Person eine lokale Lobby oder eine private Online-Lobby erstellen,  

der die anderen Mitspieler*innen über den am unteren Bildschirmrand  

stehenden Code beitreten können. Achtet darauf, dass alle die gleiche  

Region (Weltkugel unten rechts) ausgewählt haben und den richtigen Chat-

Typ. Wir empfehlen den Teilnehmenden immer den Quick-Chat, weil hiermit 

nur spielrelevante Inhalte mit den Mitspieler*innen geteilt werden können. 

Im Warteraum des Spiels können an dem Computer noch einige Einstellun-

gen für die Runden vorgenommen werden und an der Garderobenkiste kann 

jede*r den eigenen Skin anpassen. Wenn der*die Host das Spiel startet, 

werden die Rollen zufällig verteilt. Ab jetzt heißt es leise sein, Aufgaben 

erledigen, beobachten und sich möglichst unauffällig verhalten. Erst wenn 

eine Besprechung ausgelöst wird, darf wieder geredet werden. Dies kann 

man noch dadurch bestärken, dass alle Teilnehmenden mit ihren Geräten in 

einem Stuhlkreis sitzen und sich während den Runden voneinander wegdre-

hen müssen. Wenn eine Besprechung stattfindet, können sie sich dann 

wieder einander zuwenden. 
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Das Spiel macht am meisten Spaß, wenn es 

lebendige und ausführliche Diskussionen 

gibt, in der alle die Gelegenheit haben, 

einen Teil beizutragen. In der Regel sollte 

die Person, die die Besprechung einberufen 

hat, zuerst das Wort bekommen. Außer-

dem sollten die beschuldigten Parteien 

auch immer die Möglichkeit bekommen, 

sich selbst zu verteidigen. Deshalb ist ein 

Hinweis darauf, dass wir erst eine Stim-

me abgegeben, wenn es nichts mehr zu 

besprechen gibt, in den meisten Grup-

pen hilfreich. Wenn die Diskussionen 

zu oft frühzeitig abgebrochen werden, 

können in den Einstellungen die Be-

sprechungs- und Abstimmungsdauer 

angepasst werden. 

Verstecken	in	„Among	Us“
Im Anschluss an die normalen 

Runden kann noch Verstecken 

in „Among Us“ gespielt werden, um 

die vorgegeben Spielregeln zu durchbrechen. In den Einstellungen 

werden dafür die Sichtweisen der Besatzungsmitglieder so gering wie 

möglich gestellt und die der Verräter*innen ein bis zwei 0,25x Schritte 

größer eingestellt. Gespielt wird mit einer suchenden Person, die bei 

Rundenstart in Form der Verräter*in zufällig bestimmt wird. Die sich ver-

steckenden Personen bekommen einen kleinen zeitlichen Vorsprung und 

dürfen sich auf der Karte verteilen. Wer gefunden wird, bleibt stehen und 

wird von der suchenden Person getötet oder darf als Sucher*in mithelfen. 

G1



Makingteil:		
Wir wollen vier Stromkreise erstellen: Jede Batterie hat einen Plus- und 

einen Minuspol (bei den Knopfzellen ist die bedruckte/geprägte Seite im-

mer der Pluspol), ebenso haben die LEDs einen Plus- und einen Minuspol: 

Die Beinchen der LED sind unterschiedlich lang, das längere Beinchen 

ist der Pluspol. Wenn die entsprechende 

Seite (+/-) der Batterie mit der der LED 

verbunden wird, leuchtet die LED. In un-

serem Fall leuchten die LEDs erst, wenn 

der Stromkreis durch einen Schalter 

(farbiger Draht) geschlossen wird.

Zuerst fangen wir damit an, die Positi-

onen der Batterien auf der Unterseite 

des Tonpapiers einzuzeichnen. Hierfür 

legt man die vier Batterien mit einem 

gleichmäßigen Abstand in die Mitte 

des Kartons und zeichnet mit dem 

Bleistift einen Kreis um jede Batte-

rie. Danach nehmen wir uns farbige 

Stifte in Blau, Gelb, Rot und Grün 

und zeichnen auf einer gedachten 

geraden Linie links von den Batte-

rien pro Farbe jeweils einen Punkt 

ein. Dieser sollte ca. 3 cm vom 

Rand entfernt sein, damit die 

LEDs später genug Platz haben. 

Auf der rechten Seite der Bat-

terien zeichnen wir wieder auf 

unserer gedachten Linie in den 

vier Farben Punkte ein. Zum 

Rand sollten hier mindestens 
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5 cm Platz gelassen werden, damit die Kupferdrahtverbindungen hinter 

den Punkten hergeführt werden können. Durch das einzeichnen dieser 

Punkte bestimmen wir, wie der Strom geleitet wird, also letztendlich die 

Reihenfolge, in der die Farben hinterher verbunden werden müssen. 

Wenn alle acht Punkte eingezeichnet sind, können wir die 

Punkte mit dem Kreis für die 

Batterien verbinden. Die 

Punkte auf der linken Seite 

werden mit einer geraden 

Linie bis kurz vor den Kreis 

verbunden, auf der rechten 

Seite gehen die Linien bis 

zur Mitte des Kreises. Für 

die Rechte Seite muss jetzt 

überlegt werden, wie alle 

Punkte mit der entsprechenden 

Farbe verbunden werden kön-

nen, ohne dass sich die Linien 

überkreuzen, das würde einen 

Kurzschluss bedeuten. Deshalb 

haben wir auf der rechten Seite 

hinter den Punkten mehr Platz ge-

lassen, damit wir die Linien außen 

herumführen können. 
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Im nächsten Schritt kleben wir über die eingezeichneten Linien das 

Kupferklebeband. Dabei muss darauf geachtet werden, dass sich keine 

der Kupferklebeband-Bahnen berühren und jede Farbe ihren eigenen 

geschlossenen Stromkreis erhält. Für die linke Seite kleben wir das  

Kupferklebeband bis kurz vor den Kreis und für die rechte Seite bis zur 

Mitte des Kreises. Dadurch 

ist es uns hinterher mög-

lich, die +/-  

Seite der 

Batterie in 

unterschiedliche 

Richtungen zu 

führen. 

Der Metallpart der 

Heftstreifen muss 

vom Rest gelöst und 

in der Mitte durch-

getrennt werden. 

Danach stechen wir 

auf der rechten Seite 

(geht gut mit Heft- 

zwecken) am Ende der Kupferklebeband-Bahnen vier Löcher und stecken 

durch jedes jeweils einen halben Heftstreifen. Dieser wird dann in der 

Mitte umgeknickt, damit eine Hälfte oben herausguckt und die andere auf 

der Kupferklebeband-Bahn mit Kupferklebeband oder Tesafilm festge-

macht werden kann.

Für die LEDs stechen wir auf der linken Seite am Ende der geraden Kup-

ferklebeband-Bahnen jeweils drei Löcher. Das erste Loch wird direkt am 

Ende der Bahnen gestochen, das zweite mit wenigen Millimeter Abstand 

vom ersten Loch und das letzte mit ca. 1 cm Abstand zum zweiten in 

Richtung des Tonpapierrandes. Entsprechend der farbigen Punkte werden 

GamingG1

die LEDs von der Oberseite des Tonpapiers durch die Löcher gesteckt. Die 

kurze Seite der LED (-) durch das erste Loch und die lange Seite (+) durch 

das zweite mittlere Loch. Danach kann das kurze Bein auf dem Kupferkle-

beband befestigt werden und das lange Bein wird durch das dritte Loch 

wieder zur Oberseite durchgesteckt. 

Als nächstes machen wir die Batterien in den zuvor eingezeichneten 

Kreisen fest. Den Pluspol der Batterie nehmen wir über die rechten 

Bahnen ab, indem die Plus-Seite der Batterie auf dem Kupferklebeband 

aufliegt. Die linke Bahn verlängern wir jetzt auf die Batterie, damit wir 

von dort den Minuspol der Batterie abnehmen können. Nun müssen wir 

den Übergang zwischen der glatten Batterieseite (+) und der geriffelten 

Batterieseite (-) mit Tesafilm abisolieren. Indem wir erst ein Stück Tesa-

film über die Kante der Batterie kleben, dann das Kupferklebeband und 

im Anschluss noch ein Tesafilmstreifen, vermeiden wir einen Kurzschluss. 

Jetzt fehlt uns als letzter Schritt nur noch unser Schalter, um den Strom-

kreis zu schließen. Dafür nehmen wir den farbigen Draht und befestigen 

eine Seite an dem nach oben ragendem Bein der LED. In das andere 

Ende kann dann eine Schlaufe gedreht 

werden, die über 

den Heftstreifen 

gesteckt wird, um 

den Stromkreis zu 

schließen und die 

LED zum Leuchten zu 

bringen. Wenn dann 

alles funktioniert und 

festgemacht ist, kann 

die Aufgabe noch nach 

Lust und Laune deko-

riert werden. 

G1
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Künstliche  
Intelligenz

Kapitel 6

Künstliche Intelligenz (KI) ist mittlerweile Teil unserer Lebenswelt und 

wir müssen lernen, damit auf eine konstruktive, kreative und kritische Art 

und Weise umzugehen. 

Medienpädagogische Projekte unterstützen Kinder und Jugendliche darin 

den Umgang mit KI zu üben. Gemeinsam mit Kindern und Jugendlichen  

KI verstehen und kreativ anwenden, ist daher das Ziel der folgenden 

Methoden.

Wir schauen auf Bilder, Filme und Kunstwerke, die mit Daten aus dem

Internet durch KI zu neuen – immer echter aussehenden – Ergebnissen

werden. Woran erkenne ich generierte Fake-Personen? Wie ist das Urhe-

berrecht bei KI-generierten Inhalten? Aus welchen Daten speisen sich von

KI erstellte Bilder, Texte oder Musik? Inwiefern werden durch diese Ergeb-

nisse klischeehafte Schönheitsideale oder Stereotype reproduziert?

Diese und andere Fragen können durch die vorgeschlagenen Methoden 

reflektiert werden. 

Die Methoden eignen sich für verschiedene Altersgruppen. Jede Metho-

de ist auf verschiedene Settings in Kinder- und Jugendeinrichtungen 

anwendbar und gilt als Anregung sich dem Thema kreativ und kritisch 

zu widmen. Viele der Methoden lassen sich ins Analoge übertragen. Der 

Schwerpunkt liegt auf der kreativen Anwendung von KI, sei es Bilder und 

Geschichten zu erstellen und zu entwickeln oder die virtuelle Maschine zu 

„füttern“ und so zu erfahren, wie KI lernt und was die Maschine braucht, 

um besser zu werden. 

Hinweis: Es kann sein, dass Webseiten, auf die wir hier verweisen, nicht 

mehr verfügbar sind. 

Eine Linkliste findet sich im Anhang der Materialien.

Viel Spaß beim Ausprobieren und Erkunden! 
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D E F I N I T I O N  V O N  
K Ü N S T L I C H E R  I N T E L L I G E N Z

Wann sprechen wir von KI? 
Inwieweit unterscheidet sich KI von der Intelligenz 
der Menschen? 
Ab wann ist ein System intelligent?

KI ist ein Algorithmus, der sich durch maschinelles 

Lernen weiterentwickelt. Dabei erhält die Maschine 

eine große Menge von Daten, beispielsweise eine Viel-

zahl von beschriebenen / erklärten Bildern. Mithilfe 

dieser Bilder trainiert das Programm, einen Gegen-

stand, ein Tier oder Ähnliches zu erkennen. Durch die 

Daten kann die Maschine dann selbstständig Muster 

erkennen und durch Erfahrung lernen, eigenständig 

Probleme zu lösen. KI versucht so, menschliche Intel-

ligenz nachzuahmen. Durch die gelernten Erfahrungen 

soll sie, wie auch menschliche Intelligenz, flexibel auf 

Neues reagieren können. Wenn wir im Zusammenhang 

von KI von Intelligenz sprechen, geht es um die Prob-

lemlösekompetenz. 

KI ist immer nur so gut, wie die Daten, mit der sie 
gefüttert wird! 

I N F O

Anmerkung zum Urheberrecht: 

Ein im Mai 2024 auf Europäischer Ebene verab- 

schiedetes Gesetz versucht, Unklarheiten bzgl. der 

rechtlichen Lage zu KI zu verringern: 

• Es muss angegeben werden, dass die Bilder mit  

 KI erstellt wurden.  

• KI-generierte Werke haben im Normalfall keine*n  

 Urheber*in im rechtlichen Sinne.

• Es besteht ein Risiko von Urheberrechtsver- 

 letzungen, wenn KI-generierte Bilder oder Texte  

 Ähnlichkeiten mit bestehenden urheberrechtlich  

 geschützten Werken aufweisen. 

• Inhalte können problematisch sein, wenn sie gegen  

 die Nutzungsbedingungen der verwendeten  

 Plattform verstoßen.

• Um als Urheber*in für das Werk angesehen zu  

 werden, müssen die KI-generierten Inhalte so stark  

 wie möglich verändert werden.
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Methoden zum Einstieg

W H O  I S  T H I S  P E R S O N ?  –  
FA K E  V S .  R E A L .  B I S T  D U  B E S S E R  A L S  D I E  K I ?
Methode zum Einstieg mit KI-generierten Persönlichkeiten 

Bei dieser Methode wollen wir Bilder von realen Personen mit Bildern von 

Personen vergleichen, die durch KI erstellt wurden. Die KI speist sich aus 

den online vorhandenen Bildern von real existierenden Menschen und den 

bereits vorhandenen Bildern, die durch KI entstanden und online verfügbar 

sind. An welchen Merkmalen erkennen wir KI-generierte Bilder?

Künstliche Intelligenz

S O  G E H T ’ S : 
Schaut euch die unterschiedlichen Fotos an und ratet, welches Bild durch 

eine KI erstellt wurde und welches nicht. Nutzt dafür die vorgeschlagene 

Webseite. 

• Wer hat die meisten Bilder richtig erraten?  

• Und woran habt ihr euch orientiert?

Erarbeitet mit den Teilnehmenden eine Liste von Merkmalen, anhand derer 

KI-generierte Personen erkennbar sind. 

D A R A N  E R K E N N T  M A N  U . A .  K I - B I L D E R :
• Unnatürliche Hauttexturen

• Verzerrte Hintergründe

• Anomalien in den Augen oder an den Ohren

• Fehlende oder übermäßige Details

• Unstimmige Schatten

• Merkwürdige Proportionen und Perspektiven

• Fehlerhafte Spiegelungen und Reflexionen

• Inkonsistente Beleuchtung

• Metadaten prüfen

T I P P S  U N D  T R I C K S

Gebt die Bilder in die Bilder- 

Rückwärtssuche von Google 

ein: Wo werden die KI-Bilder 

bereits verwendet? Werden die 

Bilder auf den Webseiten als 

KI gekennzeichnet?

A N S C H L U S S T H E M E N  U N D  R E F L E X I O N : 

• Was denkt ihr darüber, dass so schnell neue Identitäten erstellt werden 

 können?

• Ist euch schon mal begegnet, dass jemand eine andere Identität  

 vorgegeben hat?

• Woher beziehen KI-Plattformen die Daten (z.B. Nutzung von  

 Instagram-Bildern)?

• Warum erzeugen KI-generierte Bilder Stereotype und verstärken damit  

 Stigmata und Vorurteile? (Hinweis: Mittlerweile werden KI-Bilder schon  

 auch aus KI-Bildern erstellt, so dass dadurch bestimmte Merkmale  

 immer wieder auftreten.) 

• Wie wird sich KI in Zukunft entwickeln?

Laptop, Tablet, Zugang zum Internet

ca. 15 Minuten

whichfaceisreal.com/index.php 

Kleingruppen von 2–3 Personen oder raten in einer 
größeren Gruppe
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Wir füttern eine KI 

E I N  S P I E L  Z U M  E I N S T I E G  F Ü R  J Ü N G E R E
Bei dieser Methode geht es darum, den Teilnehmenden aufzuzeigen, wie die 

KI mit Material „gefüttert“ werden kann. Die Methode lässt sich analog mit 

Stift und Papier durchführen und kann mit dem digitalen Spiel Quickdraw 

ergänzt werden.

Künstliche Intelligenz

A N A L O G E  VA R I A N T E : 
Vielleicht kennt ihr es – das Spiel Activity –, bei dem Spielende innerhalb 

von 60 Sekunden Begriffe erraten müssen, die entweder durch Pantomime 

oder durch Malen / Zeichnen dargestellt werden. 

Dieses Spielprinzip verwenden wir für die analoge Variante. Es werden 

zwei Gruppen (A und B) gebildet: Aus Gruppe A zieht ein*e Teilnehmer*in 

einen Begriff (die Begriffe wurden vorab vorbereitet). Dieser Begriff soll 

nun gemalt und von den Mitspieler*innen erraten werden. Danach wird 

wird gewechselt und ein*e Mitspieler*in der anderen Gruppe zeichnet einen 

Begriff.

Wir lernen, dass jede*r individuell zeichnet, aber es bestimmte Merkmale 

gibt, die dazu führen, dass wir erraten können, um was es sich handelt. So 

lernt auch die KI. Dies wird bei dem Spiel Quickdraw deutlich:

S O  G E H T ’ S :
Es wird digital ein Begriff vorgegeben und der Spielende muss ihn in  

kurzer Zeit zeichnen. Die KI rät, um welchen Begriff es sich handelt.  

Woher weiß die KI, dass es sich um einen bestimmten Begriff handelt?  

Sie analysiert Bilder nach gemeinsamen Kennzeichen / Merkmalen, 
die andere Spielende bereits zu dem gleichen Begriff gemalt haben.

Bei der digitalen Variante ist es gut, wenn der Ton gehört wird, da an- 

sonsten das Spiel weniger Spaß macht. 

Für die digitale Variante:

Für die analoge Variante:

Laptop, Tablet, Zugang zum Internet, ggf. PC-Laut- 
sprecher (mit dem Tablet austesten / Ton funktioniert 
nicht bei IOS-Geräten*, der Text wird jedoch angezeigt)

ca. 30 Minuten

Kleingruppen von 4–5 Personen oder raten in einer 
größeren Gruppe

quickdraw.withgoogle.com

Papier und Stift
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Wir räumen den Ozean auf  

E I N  S P I E L  U M  K I  Z U  T R A I N I E R E N  U N D  B E S S E R  Z U  
V E R S T E H E N

Künstliche Intelligenz

F Ü R  K I N D E R ,  D I E  B E R E I T S  L E S E N  K Ö N N E N : 
Um Kindern zu zeigen, wie KI-Bilder analysiert werden, spielen wir KI  

für Meere: 

Bei dem Spiel geht es darum, Fische und Müll im Meer zu trennen. Die 

KI lernt aufgrund der vorherigen Eingaben der Spielenden. Im Anschluss 

versucht die KI, die Objekte selbst zu sortieren. Anschließend werden die 

Ergebnisse gezeigt, wobei mögliche Fehler (sowohl von den Teilnehmenden 

als auch von der KI) sichtbar werden.  

Falls erforderlich, wird ein weiteres Training durchgeführt. 

Es gibt mehrere Level im Spiel, in denen die Aufgaben für die KI immer 

komplexer werden, beispielsweise die Farben, Formen und Charaktere der 

Fische und Meerestiere. Je höher das Level, desto unterschiedlicher können 

die Ergebnisse ausfallen: So kann es sein, dass alle „hungrigen Fische“ in 

einer Gruppe nur eine herausgestreckte Zunge, in einer anderen aber noch 

einen traurigen Blick haben.

Auf der Website kann man unten die deutsche Spielversion auswählen.

In jedem Fall werden alle diese Merkmale von der KI wahrgenommen und 

bei der weiteren Suche verwendet, weil sie beim Training als Merkmal 

für Hunger eingeführt wurden. Auf diese Weise veranschaulichen wir, wie 

differenziert maschinelles Lernen (Coding) funktionieren kann.

Als Abschluss erhalten die Spielenden ein Zertifikat.

ca. 20 Minuten

Kleingruppen von 2–3 Personen

studio.code.org/s/oceans/lessons/1/levels/1 

Laptop, Tablet, Zugang zum Internet
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Say What You See –  
Wir lernen prompten

Künstliche Intelligenz

Die Methode lässt sich analog mit Stift und Papier durchführen und mit 

dem digitalen Spiel Say What You See geübt werden.

Um Bilder mit einer KI zu erstellen, brauchen wir sogenannte Prompts. 

Prompts sind Texte, die beschreiben, was auf dem Bild zu sehen sein soll. 

Mithilfe eines Spiels wollen wir lernen, wie wir Prompts formulieren  

müssen, um die gewünschten Ergebnisse zu erhalten.

S O  G E H T ’ S :  
Das Spiel Say What You See eignet sich als erster Einstieg, um das  

Formulieren von Prompts zu lernen: 

Hier müssen Bilder mit Prompts von 120 Zeichen so beschrieben werden, 

dass die KI ein möglichst identisches Bild kreiert.

Für die digitale Variante:

Für die analoge Variante:

Laptop, Tablet, Zugang zum Internet, E-Mail-Adresse / 
GoogleAccount 

ca. 20 Minuten

Kleingruppen von 2-3 Personen oder in einer größeren 
Gruppe

artsandculture.google.com/experiment/jwG3m7wQShZngw

Stift, Papier und ausgedruckte Bilder



M E T H O D E N  Z U R  V E R T I E F U N G :  K I  U N D  K U N S T  

Im ersten Teil der Methoden ging es um die spielerische Herangehens-

weise an KI-Anwendungen und das Erlernen von Fähigkeiten im Umgang 

damit. Nun geht es um Möglichkeiten, KI künstlerisch und kreativ zu nut-

zen. Denn es gibt im Bereich der kreativen Aneignung von KI mit Kindern 

und Jugendlichen spannende Methoden, um künstlerische Bilder, Musik, 

Geschichten oder Bewegungsele-

mente herzustellen. 

Mit KI künstlerisch kreativ zu 

werden, verändert unser Ver-

hältnis von Kunst. Oder auch 

nicht? Ist ein Bild, das durch KI 

generiert wurde Kunst oder muss 

der menschliche Beitrag für ein 

Kunstwerk größer sein als nur die 

Formulierung von Prompts? 

Bei den folgenden Methoden 

arbeiten wir mit Text- und  

Bildgeneratoren.

Experimentiert mit den Prompts und ändert die Formulierungen: 

• Wie geht die KI mit den erstellten Texten um? 

• Was ändert sich bei den Bildern, wenn die Prompts leicht verändert 

 werden? 

• Kann die KI auch Details darstellen? 

• Erstellt die KI alle Informationen, die in den Prompts beschrieben  

 wurden? 

• Welche Prompts versteht die KI gut? Bei welchen hat sie Probleme?

• Wie haben sich die Bilder mit veränderten Prompts entwickelt?

T I P P S  U N D  T R I C K S

Dieses Spiel gibt es derzeit nur 

auf Englisch. Für deutsche Texte 

kann eine Übersetzungsapp 

helfen, z. B. Deepl (deepl.com/ 

de/translator) oder iPhone 
Translate mit Audioaufnahme 

(besonders gut für jüngere  

Kinder geeignet). 

A N A L O G E  VA R I A N T E : 
Ein*e Teilnehmende*r bekommt ein (einfaches) Bild gezeigt, das die an-

deren nicht sehen, und versucht, das Bild gut und so kurz wie möglich zu 

beschreiben. Die anderen in der Gruppe malen nach der Beschreibung  

das Bild.

T I P P

Bei den meisten KI-Bildgenera-

toren ist eine Anmeldung not-

wendig und in der Gratis-Versi-

on sind oft nur wenige Prompts 

frei. Daher ist es sinnvoll, die 

KI-Bildgeneratoren vor Beginn 

des Projektes auszuprobieren 

und nachzusehen, wie viele 

Prompts pro Sitzung möglich 

sind.

K4 K4Künstliche Intelligenz
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Junge Künstler*innen – Kunst entdecken 
und experimentieren mit Stilen 

Künstliche Intelligenz

Mithilfe von KI können Kinder und Jugendliche spielerisch Stile entdecken 

und eigene Kunstwerke schaffen.

S O  G E H T ’ S :  
Die Methode zeigt den Teilnehmenden eine Vielfalt von verschiedenen 

Kunststilen. 

Eine Möglichkeit, sich dem Thema zu nähern, ist die Betrachtung von Bil-

dern / Gemälden / Malereien unterschiedlicher Epochen und Stile. Gemein-

sam kann herausgearbeitet werden, was typisch / charakteristisch für die 

jeweiligen Kunstwerke ist (z. B. schiefe Gesichter und gebrochene Perspek- 

tive im Kubismus oder farbige Punkte im Pointillismus usw.). 

Dann wird versucht, mithilfe eines KI-Bildgenerators und eines passend 

formulierten Prompts ein eigenes Bild zu erstellen. Wählt eine Plattform  

zur Erstellung der Bilder aus und generiert für die verschiedenen Kunst- 

richtungen Bilder.

WA S  I S T  W I C H T I G  B E I  E I N E M  P R O M P T:  
• Stil, Genre, Epoche oder Künstler*in (Beispiele: Anime, Realistisch,  

 Schwarz-Weiß-Film, Comic, Van Gogh, Abstrakt, Fotografie, Pointillismus,  

 Knete-Animation)

• Gegenstand, Personen, Charaktere: Wer oder was ist zu sehen? 

• Umgebung: Wo befindet sich die Person oder der Gegenstand? 

Experimentiert mit verschiedenen Prompt-Formulierungen und verschiede-

nen Stilen: Wie würde z. B. Darth Vader unter Wasser im Graffiti-Stil ausse-

hen? Oder Donald Duck bei einem Ball im 19. Jahrhundert im Barock-Stil? 

Laptop, Tablet, Zugang zum Internet, Plattform zur  
Bilderstellung

ca. 30 Minuten

Kleingruppen von 2-3 Personen

canva.com/dream-lab  
creator.nightcafe.studio



Kunst mit KI entdecken 

K5 K5Künstliche Intelligenz

Beispiel-Prompt: Aliens auf einer Eisbahn im Stil 

Rembrandt

Kubismus

Stummfilm

Roblox

Van Gogh

Pointillismus

Anime

Knete-Animation

Präsentiert die Ergebnisse und besprecht zusammen, was zu sehen ist: 

• Welche Unterschiede und Gemeinsamkeiten fallen euch auf?

• Welche Bilder gefallen euch besonders gut und warum?

• Welchen Kunststil habt ihr gewählt und warum?

• Wie hat sich das Bild verändert, als ihr den Stil variiert habt?

• Welche Künstler*innen kennt ihr? Kennt ihr Künstler*innen, die  

 ähnliche Stile verwenden?

• Kennt die KI alle Künstler*innen und Kunstrichtungen?

• Ist KI-Kunst „echte“ Kunst?

• Welche Rolle spielt ihr als Künstler*innen in diesem Prozess?

Als Abschluss kann eine Ausstellung 

mit den erstellten KI-Bildern organi-

siert werden und / oder noch durch 

selbst gemalte Bilder ergänzt werden.

T I P P  Z U R  V E R T I E F U N G

Besucht ein Museum oder eine 

Ausstellung und schaut euch 

verschiedene Kunstwerke an. 

Hat die KI gute Arbeit geleistet? 

Erkennt ihr die Stile wieder?



Fantastische Abenteuer – Geschichten 
und Bilder mit ChatGPT entwickeln

K6 K6Künstliche Intelligenz

KI-Textgeneratoren, wie z. B. ChatGPT, bieten die Möglichkeit neue kreative 

Inhalte zu schaffen. So könnt ihr zusammen mit der KI eigene Geschichten 

entwickeln, in die ihr immer wieder eingreifen und deren Richtung ihr selbst 

bestimmen könnt.

Laptop, Tablet, Zugang zum Internet

ca. 1–2 Stunden

Kleingruppen von ca. 3 Personen

chatgpt.com/g/g-2fkFE8rbu-dall-e

canva.com/dream-lab

creator.nightcafe.studio

S O  G E H T ’ S :  
Sammelt in der Gruppe drei Wörter, die in der Geschichte vorkommen 

sollen. Sie müssen nichts miteinander zu tun haben, z. B. Pirat, Baumhaus, 

Haferschleim. 

Schreibt einen Prompt: „Liebe KI, schreibe die ersten fünf Sätze einer Ge-

schichte, in der folgende Wörter vorkommen: ... (fügt eure Wörter ein).“.

Nehmt die ersten Sätze und schreibt selbst fünf Sätze dazu, die die Ge-

schichte weiterführen.

Kopiert den gesamten Text, fügt ihn bei ChatGPT ein und lasst die KI die 

Geschichte fünf Sätze weiterschreiben.

Schreibt dann selbst wieder fünf Sätze etc.

Im Schreib-Prozess habt ihr verschiedene Möglichkeiten:

1. Lasst die KI für euch Probleme lösen: 

 Wenn eure Hauptfigur sich in einer aussichtslosen Lage befindet, könnt  

 ihr prompten: „Da hatte er eine Idee.“ und die KI weitererzählen lassen.

2. Schreibt gegen die Lösungen, die ChatGPT euch anbietet: 

 KI: „Der Kampf war vorbei! Die Prinzessin hatte den Drachen besiegt.“

 Ihr: „Dachte sie zumindest. Leider war dieser Drache ein seltener  

 Katzendrache, der neun Leben hatte...“

Für Text

Für Bilder
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WA S  I S T  W I C H T I G  B E I  E I N E M  P R O M P T:
• Stil, Genre, Epoche oder Künstler*in (Beispiele: Anime, Realistisch,  

 Schwarz-Weiß-Film, Comic, Van Gogh, Abstrakt, Fotografie, 

 Pointillismus, Knete-Animation)

• Gegenstand, Personen, Charaktere: Wer oder was ist zu sehen? 

• Umgebung: Wo befindet sich die Person oder der Gegenstand?

R E F L E K T I E R E N D E  F R A G E N :
• Hat die KI euch geholfen, kreativer zu werden und neue Ideen zu  

 entwickeln?

• Wie originell sind die Story- Lines der KI selbst?

• Jede KI basiert auf den Daten, mit denen sie „gefüttert“ und trainiert  

 wurde. Kann daraus wirklich etwas Neues entstehen?

W E I T E R F Ü H R E N D E  I D E E N :
Lasst euch die Geschichte von ChatGPT vorlesen, generiert mit anderen 

KI-Anwendungen die passende Musik oder stellt die Geschichte in einer 

anderen App, wie z. B. Bookcreator, mit den Bildern als eBuch zusammen.

E X P E R I M E N T I E R T  W E I T E R : 
Denkt euch neue Wörter aus, die die KI in die Geschichte einfügen soll, 

oder bearbeitet einzelne Sätze / ganze Abschnitte und verändert so den 

Verlauf der Geschichte. Wenn ihr mit eurer Geschichte zufrieden seid, 

generiert Bilder dazu!

Dazu könnt ihr KI-Bildgeneratoren (siehe Linkliste) nutzen.

Auch hier gilt: Experimentiert mit euren Prompts, bis ihr mit den Bildern 

zufrieden seid.

Künstliche Intelligenz



V E R W E I S  A U F  W E B S E I T E N  U N D  K I - P R O G R A M M E :
Nutzt die vorgeschlagenen Webseiten, um die Methoden durchzuführen. Es 

kann sein, dass sich die Webseiten im Laufe der Zeit verändern oder neue 

hinzukommen. Diese Auswahl beruht auf dem Stand von Dezember 2024.

A U S  D E N  M E T H O D E N :
whichfaceisreal.com

quickdraw.withgoogle.com

studio.code.org/s/oceans/lessons/1/levels/1

artsandculture.google.com/experiment/jwG3m7wQShZngw

canva.com/dream-lab

creator.nightcafe.studio

chatgpt.com/g/g-2fkFE8rbu-dall-e

Z U S ÄT Z L I C H E  L I N K S :
KI vs. Real: 

britannicaeducation.com/blog/quiz-real-or-ai  

this-person-does-not-exist.com/en (KI vs. Real: Gesichter)

K I  S P I E L E R I S C H  V E R S T E H E N :
autodraw.com (Zeichnen mit KI)

emojiscavengerhunt.withgoogle.com  (KI und Emoji-Suche)

semiconductor.withgoogle.com (KI und Orchester)

thing-translator.appspot.com (vom Gegenstand zur Sprache)

B I L D - ,  V I D E O -  U N D  M U S I K G E N E R I E R U N G :
www.bing.com/images/create (Bildgenerierung)

dream.ai/create (Bildgenerierung)

hotshot.co (Videogenerierung)

soundraw.io (Musikgenerierung)

suno.com (Musikgenerierung)

K I  U N D  K Ö R P E R B E W E G U N G :
googlecreativelab.github.io/posenet-sketchbook  

Ü B E R S E T Z E R : 
deepl.com/de/translator

C O D I N G : 

aiunplugged.org   

(Analoges Spiel: Das Gute-Äffchen-Böse-Äffchen-Spiel)

i-am.ai/de/build-your-own-ai.html 

(Analoges Spiel: Becherspiel)

teachablemachine.withgoogle.com/train/image  

(KI trainieren)

K I - S A M M L U N G : 
theresanaiforthat.com 

topai.tools 

Alle verwendeten Bilder wurden mittels KI erstellt.




